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cumpărând Reviste 


CĂRŢI sau REVISTE 
şi ai REDUCERE la 
acestea, folosind 
punctele acumulate 
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cumpărând Cărţi din Librăria CHIP 




ImrMia 


Integral reviste 
în funcţie de 
punctele acumulate 


SIIliîHyife în contul Online ai următoarele produse: 
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La care ai 
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REDUCERE 


Ediţia noiembrie 
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Preţ redus 


ÎN PLUS 

primeşti 

100 puncte 


Ediţia noiembrie 


msm 


ÎN PLUS primeşti 
150 puncte 


ÎN PLUS primeşti 
450 puncte -KmSm 

Punctele consumate la cumpărarea revistei şi cărţii 

2228 puncte ° (D®® [oXMiete ° 2.®®® 4 

Punctele primite odată cu cumpărarea revistei şi cărţii 

150 puncte + 450 puncte + 100 = 700 puncte 


Ediţia octombrie 


Ediţia noiembrie 


Total puncte rămase în cont: 


TOTAL: 2228 puncte echivalent 22,28 lei 428 puncte + 700 puncte = 1128 puncte echivalent 11,28 lei 
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CHIR 


13 iWTbOo puncte 


PC-Practic 


. Prin campania promoţională „Gândeşte altfel: CITEŞTE!" vă îndemnăm să cumpăraţi atât revistele din portofoliul nostru căt şi cărţi ale celor mai importante edituri, prezente in oferta Librăriei CHIP onilne. Prin cumpărarea revistelor sau cărţilof 
jutomat un număr de puncte, pe care il puteţi folosi pentru a comanda pe puncte alte reviste sau ca reducere la comandarea carţilor/revistelor din oferta Librăriei (reducerea de puncte nu se aplică produselor aflate la promoţie sau cu preţ re* 
Astfel, punctele acumulate in contul dumneavoastră se pot transforma In bani. pe care ii puteţi utiliza, intr-o anumită limită, doar ia cumpărarea de cărţi sau reviste. Pentru mai multe detalii vă rutim să consultaţi Online (www.chip.ro/promo} 
Regulamentul campaniei „Gândeşte altfel: CITEŞTE!" sau să contactaţi Departamentul de Marketing, prin e-mail marketing@3dnK.ro sau la telefon 0268 415 158. 
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BRAŢ > este membru fondator al 

Biroului Român de Audit al Tirajelor 
(BRAŢ). 

t Publicaţie ce beneficiază de rezultate de audienţă 
conform Studiului Naţional de Audienţă. Conform 
cifrelor SNA (perioada de măsurare aprilie 2008 - 
aprilie 2009), are 81.000 cititori/ediţie. 

In perioada ianuarie - mai 2009, revista LEVEL a 
înregistrat o medie a vănzărilor de 12.986 
exemplare/ediţie. 


GOOD TIMES 


F ără înţJoială, anul 2009 a fost un an 
bun pentru jucători din toate punc¬ 
tele de vedere, pentru că nu a existat 
gen care să nu ne răsfeţe cu repre¬ 
zentanţi de seamă şi să ne ocupe 
timpul liber (şi nu numai) parcă mai mult ca nici¬ 
odată. Ce-i drept, au existat şi dezamăgiri, unele 
chiar neaşteptate, dar am trecut destul de uşor 
peste ele, pentru că am avut norocul să le înlocu¬ 
im de fiecare dată cu sclipiri de geniu, chiar opere 
de artă. Anul a fost foarte bun cu noi, iar pentru 
a-i răsplăti reprezentanţii de seamă, le-am pregă¬ 
tit, ca în fiecare an în această perioadă, câte un 
loc în galeria greilor care şi-au lăsat amprenta 
asupra noastră. Corigenţilor le-am pregătit câte- 
0 banană şi bulgări de zăpadă. 


Nu vă speriaţi, nu v-am lăsat nici pe voi deoparte, 
motiv pentru care puteţi face acelaşi lucru Online 
în cadrul unei secţiuni concepute special în acest 
sens pe site-ul LEVEL, rezultatul votului public ur¬ 
mând să fie publicat în cadrul ediţiei următoare. 
Până atunci, pe al nostru îl puteţi digera chiar 
acum, începând cu pagina 66. 
în altă ordine de idei, am intrat într-un an cel pu¬ 
ţin ia fel de bogat, ce demarează în forţă cu titluri 
precum Aliens vs. Predator, Mass Effect 2, 
Darksiders, Dante's Inferno şi Command & 
Conquer 4 - Hands-on-ul ediţiei pe care o ţineţi 
acum în braţe. îl vom încheia, sperăm noi, cu ză¬ 
padă de Crăciun, un StarCraft II energizant şi un 
Serious Sam 3 relaxant.„2010 va fi serios sau nu 
va fi deloc." 

■ KiMO 


INSERENŢII DIN ACEST NUMĂR: 


Best Distribution 13,47,C4 

D-Link 37 

HP 7 

Radio 21 99 
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1. BloodBowl 

2. DiRT2 

3. TheVoid 
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1. DiRT2 

2. Tales of Monkey j* 
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3. NBA2K10 



cioLAN 
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Tiberium Twilight: un sub¬ 
titlu care ascunde o nouă 
etapă din războiul pentru 
controlul uneia dintre cele 
mai preţioasa resurse din 
istoria jbcurilofi* ^ 




R ar, viaţa îţi rezervă 
surprize plăcute. 
Cum ar fi să poţi 
oferi împreună cu revista o 
bijuterie de joc, la fix 12 
numere după ce l-al de¬ 
semnat jocul anului tre¬ 
cut. King's BountyiThe 
Legend, pe lângă fap¬ 
tul că este încă proas¬ 
păt şi de actualitate, repre¬ 
zintă revitalizarea unui titlu 
vechi de 20 de ani, foarte 
apreciat la vremea lui. în viziune 
100% rusească. Iar tovarăşii 
noştri din est au reuşit să îm¬ 
bine perfect stilul grafic 
fantasy specific anilor'80, 
puţin kitsch-os, dar foarte 
plăcut şi plin de căldură, 
cu influenţa basmelor esti¬ 
ce într-un hibrid de zile 


mari de strategie pe ture gen Heroes 
of Might and Magic şl role playing 
(mal bine zis adventuring) în timp 
real pe hartă, asemănător cu Rage of 
Mages sau cu... primul King's Bounty, 
desigur. 

Fanii HOMM III sau V se vor simţi 
la ei acasă jucând King's Bounty, cu 
toate că tot managementul castelului 
şl capturarea de mine sunt înlocuite de 
o componentă care se concentrează pe 
quest-uri şi recrutat armate din diverse 
văgăuni, căsuţe şi cetăţui. Nici sistemul de 
magie bazat pe mana nu diferă funda¬ 
mental de cel din Heroes, în schimb este 
dublat de o cutiuţă magică, în posesia că¬ 
reia intri relativ timpuriu, unde, pe par¬ 
curs, poţi aduna patru Spirits of Rage de 
partea ta (poţi să şi conversezi cu ei), ale 
căror efecte şi beneficii nu sunt altceva 
decât alte feluri de magie. Ele funcţionea¬ 
ză însă pe baza de rage acumulat, mone¬ 


dă de schimb care poate fi obţinută ex¬ 
clusiv în bătălii (minus poţiunile care-ţi 
dau rage dacă le bei înainte de confrunta¬ 
re) şi s-au dovedit o diversiune cât se poa¬ 
te de reuşită.E singurul joc în care ne-am 
bucurat nespus că putem explora un cas¬ 
tel de buzunar sau să ne batem cu splri- 
duşi care însufleţesc un inel. Are farmec, 
atmosferă,,,je ne sais quoi"din belşug, un 
gameplay solid şi ne bucurăm că vi-l pu¬ 
tem oferi împreună cu revista. 

Procesor 2,6 GHz Memorie 1 GB 
Accelerare 3D GeForce6600/Radeon 1300 
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62 TALES OF MONKEY ISLAND EP.5 

64 SERIOUS SAM HD 

65 NBA2K10 


14 GAMEDEV: LECŢIA NUMĂRUL UNU 
18 JOCU'DE-ADROGU' 


66 JOCUL ANULUI 2009 






20 SOLIUM INFERNUM 


72 ALIENSVERSUSPREDATOR 




-- 

22 WORLD OF WARCRAFT. CATACLYSM 
28 JUSTCAUSE2 


74 OPEN SOURCE FIRST PERSON SHOOTERS 

75 MINIGAMES 

mm 


30 COMMAND & CONQUER 4: TIBERIUM TWILIGHT 

PBVBBW _ 

34 BLOODBOWL 
38 TWIN SECTOR 

42 OPERATION FLASHPOINT: DRAGON RISING 
48 COLINMCRAE:DIRT2 
52 THEVOID 

55 BORDERLANDS: THE ZOMBIE ISLAND OF DOCTOR NED 

56 JAMES CAMERON'S AVATAR 

60 TALES OF MONKEY ISLAND EP.4 


76 THINKABOUTIT 

_ 

82 GADGETURI 
86 TEST COMPARATIV 
88 TESTE 

92 NEMIRA - THE YEAR'S BEST SCIENCE FICTION (VOL. 5) 

92 FILM-SHERLOCKHOLMES 

93 WWW. 
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PIXEL FORCE: LEFT 4 DEAD 

Un excelent remake 2D pentru jocul Left 4 Dead, în versiune com¬ 
pletă. Include co-op şi trezeşte nostalgii. 


m* 
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Walipaper 

Divinity II: Ego Draconis / Grand 
Theft Auto IV / King Arthur 


EXTRA 

ARHIVA LEVEL 2008 / Pixel Force: 
Left 4 Dead (versiune completă) / 
Assassin's Creed - Initiation (scurt 
metraj)/LEVEL DVD Finder 


Imagini 

Just Cause 2 / MotoGP 09/10 / 
StarTrek Online 


Screensaver 

Caii of Duty: Modern Warfare 2 


Patch 

ARMA 2v1.05/ARMA2vl.05 
hotfix 


Antivirus 

AVG Free Edition 9.0 Build 
716al803/Trojan Kilier 2.0.4.9 


Interfaţa DVD-ului LEVEL este concepută să ruleze optim pe o placă grafică ce suportă minim o rezoluţie de 800x600 şi o adâncime a culorii de 16 
biţi. De aceea, nu este recomandată folosirea acesteia într-un mediu ce nu oferă minimul necesar! Interfaţa poate fi rulată atât sub Windows 95/98/Me, 
cât şi sub Windows NT/2000/XP. 

Din cauza multitudinii de configuraţii, redacţia LEVEL nu îşi poate asuma nici o responsabilitate în eventualitatea în care apar probleme la funcţio¬ 
narea interfeţei şi a aplicaţiilor. Programele care au intrat în componenţa LEVEL DVD au fost testate şl selectate cu grijă în redacţia LEVEL. Totuşi, redacţia 
nu îşi poate asuma nici o responsabilitate pentru funcţionarea anormală a software-ului şl nici nu poate fi făcută responsabilă pentru eventualele daune 
produse. 

DVD-ul LEVEL a fost verificat împotriva viruşilor cu următoarele programe antivirus: Kaspersky Labs Antl-Virus 3.5 (furnizat de Kaspersky Lab - Rusia) 
şi BitDefender Professional 6.3 (furnizat de Softwln). 

Pentru orice întrebări legate de aplicaţiile de pe DVD, vă rugăm să contactaţi telefonic, prin fax sau prin e-mail, autorii programelor respective. 

Este interzisă folosirea în scopuri comerciale (închiriere, vânzare) a jocului furnizat de LEVEL în variantă completă. 

ATENŢIEI Pentru rularea corectă a interfeţei DVD-ului vă recomandăm setarea unei rezoluţii minime de 800x600, o adâncime a culorii de 16 biţi şi 
folosirea opţiunii Small Fonts! 


Drivere 

ATI Catalyst 9.12 Cu Control Center 
/ NVIDIA ForceWare 195.62 


Freeware 

7-Zip 4.65 / Adobe Acrobat 
Reader 9.2 / ATI TrayTools 
1.6.9.1464 Beta / CCCP Codec Pack 
/ OpenOfice.org 3.2.0 RC1 / 
RivaTuner 2.24C 


Shareware 

DEAMON Tools Pro 4.35.0308 


AIRBORN0.1 BETA 

Un nou concept, o nouă abordare din punct de vedere vizual şi al 
gameplay-ului. Airborn este un mod mai mult decât original pen¬ 
tru UnrealTournament 3. Mare atenţie la paşii de instalare. 


INITIATION (ASSASSIN'S CREED) 

Un scurt metraj foarte artistic, din care aflăm noi amănunte despre 
iniţierea lui Altair în tainele asasinatului. Fanii nu au voie să-l rateze. 


PORTAL PRELUDE 1.1.5 


0 nouă versiune a cunoscutului mod pentru Portal, ce conţine o 
mulţime de noi surprize. A se citi„easter eggs". 


PRINS DVD 


Demo 

King Arthur/Twin Sector Demo 2 
/Virtual City 


MODs 

Airborn vO.l Beta (Unreal 
Tournament 3) / Portal Prelude 
vi.1.5 (Portal) 


Media 

Filme 

Aliens vs. Predator / Battlefieid: 
Bad Company 2 / Bayonetta / 
Darksiders / Dragon Age: Origins - 
Awakening / METRO 2033 / 
Splinter Cell: Conviction 


DVD HlOHLIOHTB 

KING ARTHUR 

Regele Arthur, aşa cum nu l-aţi mai văzut niciodată, adică într-o 
lume plină de magie şi măceluri sângeroase. Demo-ul include un 
tutorial şi o mică parte din campania solo. 


TWIN SECTOR DEMO 2 

Al doilea demo ne dezvăluie noi elemente de gameplay, oferindu-ne 
posibilitatea să manipulăm legile fizicii în fel şi chip. Avem şi un re- 
view pentru această inedită clonă de Portal. 
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"Ă COSTf DE DOUĂ ORI MAI MULT 

DECÂT TON£F?y;f { ORIGI aI E 


ATENTIE 


Al încredere in tonerul original HP 


Cele mai recente teste au dovedit că tonerele compatibile dejin 
o performanjă mai slabă. De cealaltă parte, tonerele originale 
HP au indicat o fiabilitate superioară, rezultate consistente 
şi o mai mare eficienfă a costului, per total, decât tonerele 
compatibile. Aşadar, fă o alegere inteligentă pentru afacerea ta 
şi cumpără mereu toner HP. 

Fereşte-te de imitajii! Vizitează HP.COM/TONER 


Quality Logic Study din 2008 a comparat cartuşele originale HP LaserJet cu alte cartuşe reutilizate, disponibile în Europa pentru imprimantele HP LaserJet 2300 şi HP 
LaserJet 4350. Costul HP calculat pe baza rezultatelor în medie ale European Quality Logic Monochrome Toner Reliability Comparison Study. Calculele includ hârtia, 
înlocuirea cartuşelor şi efortul de reimprimare. Este luat în considerare un număr egal de pagini pentru uz extern, intern şi individual. Rata de lucru reieşită din Mercer 
2007/08 Global Pay Study. Prejul de cumpărare luat în considerare pentru cartuşele HP este de 131 Euro şi un prej cu 42% mai mic ptntru cartuşele reutilizate. Prefurile 
uzuale, costurile şi rezultatele pot varia. ^ 

Pentru detalii: www.Qualitylogic.com/tonertest.pdf sau www.hp.com/eur/tonertest 

























Oferta este valabila ?n limita stocului disponibil. 


Assassin'S 

^CREEDlI 


ASSASSIN'S CREED DLC 

D acă vă mai amintiţi, în urmă cu ceva timp, Ubisoft anunţa că va lansa anul acesta 
două DLC-uri pentru versiunea de console a jocului Assassin's Creed 2. în cele din 
urmă, producătorii ne-au oferă primele detalii legate de acest conţinut nou, care de fapt 
sunt secvenţele ce lipsesc din povestea jocului. 

în primul DLC, Battie of Forli, Ezio împreună cu Caterina Sforza va trebui să apere ora¬ 
şul Forli de invazia fraţilor Orsi. Al doilea DLC, Bonfire of the Vanities, va fi lansat în fe¬ 
bruarie, va costa 4,99 de dolărel şi va debloca o nouă zonă a Florenţei. în Bonfire of the 
Vanities, Ezio are misiunea de a elibera oraşul de sub dominaţia călugărului Savonarola, 
care deţine controlul asupra oraşului cu ajutorul The Apple of Eden. 

Dărguţ, acum pe cât vreţi să punem pariu că versiunea de PC va include în mod mira¬ 
culos şi gratuit aceste două DLC-uri? 


CELE MAI VÂNDUTE JOCURI ÎN 2009 

F oaie verde siminoc, CoD sare pe primul loc. Conform statisticilor companiei NPD 
Group, cele mai vândute 10 jocuri în SUA, în intervalul ianuarie - noiembrie 2009, 
sunt cele pe care le puteţi vedea mai jos. 

1. Caii of Duty: Modern Warfare 2 (Xbox 360) - 4,2 mii. 

2. Wii Fit(Wii)-3,5 mii. 

3. Wii Sports Resort (Wii) - 2,4 mii. 

4. Wii Mario Kart (Wii) - 2,2 mii. 

5. Wii Play(Wii)-2,1 mii. 

6. Halo 3: ODST (Xbox 360) - 2 mii. 

7. Pokemon Platinum Version (DS) 1,9 mii. 

8. Caii of Duty: Modern Warfare 2 (PS3) -1,9 mii. 

9. Madden NFL 10 (Xbox 360) - 1,5 mii. 

10. New Super Mario Bros. Wii (Wii) -1,4 mii. 

Faptul că Modern Warfare 2 e pe primul loc nu surprinde pe nimeni, având în vedere 
că numai în luna noiembrie s-a vândut în peste 6 milioane de exemplare, această cifră In¬ 
cluzând doar versiunea pentru console. Deci peste 6 milioane de copii au fost cumpărate 
numai de americani. Dacă punem ia socoteală şi ce s-a vândut în restul teritoriilor, cifra 
sigur sare lejer de 10 milioane. 


CELE MAI NEVĂNDUTE JOCURI ÎN 2009 

Ş l fiindcă trebuia să ne simţim vinovaţi că aducem executivii din Industrie la sapă 
de lemn cu apucăturile noastre oniine nesănătoase şi ilegale, cineva s-a gândit să 
alcătuiască şi un mini-top al celor mai nevândute („plratate"e aşa un cuvânt urât) jo¬ 
curi din 2009. Primul loc este ocupat, nicio surpriză aici, de Modern Warfare 2. Potrivit 
oamenilor de bine de laTorrentFreak, CoD: Modern Warfare 2 i-a luat faţa lui Spore 
(marele„câştigător"al anului 2008) cu 5 milioane de downioad-uri (plus nenumărate 
acte josnice de piraterie săvârşite pe anumite tracker-e care nu ţin o„contabilitate" 
strictă). Este vorba, bineînţeles, de versiunile pentru Xbox360 şi PC.„Topul"este com¬ 
pletat de The Sims 3, cu 3,2 milioane de copil deturnate, urmat îndeaproape de 
Prototype, cu 3,16 milioane de„vlctime". Street Fighter IV ocupă locul patru, cu 2,69 
milioane de downioad-uri. Iar Need for Speed Shift este ruşinea topului, cu doar 2,1 
milioane de piraţi pe urmele sale. Yo, ho, ho, and a bottie of Internet! 



EA, NUMĂRUL„EINS"ÎN EUROPA ÎN 2009 

I ată o ştire cu miros de reclamă gratuită, dar ia cât de înjuraţi au fost de-a lungul timpu¬ 
lui, mă gândesc că e bine să restabilim măcar puţin echilibrul natural. Aşadar, anul 
acesta. Electronic Arts a reuşit să-şi adjudece primul loc în topul distribuitorilor din 
Europa, după ce anul trecut această poziţie fusese câştigată de Nintendo. Cu toate aces¬ 
tea, compania s-a arătat dezamăgită de performanţele înregistrate de jocurile sale pe 
piaţa din Europa, deoarece vânzările nu au mers conform planului şi, în loc de o creştere 
de 5%, s-au înregistrat pierderi de 10%. Totuşi, după cum susţine Jens Uwe Intat, Senior 
VP al departamentului de distribuţie din Europa, performanţa înregistrată de EA anul 
trecut se datorează foarte mult jocurilor EA Sports Active, The Sims 3, Need for Speed 
Shift, FIFA 10 and Dragon Age, care au avut vânzări excelente. 


PACNETUl BUSINESS 


www.chip.ro/lîbrarie 




ABONEAZÂ-TE pe UN AN la revista preferată şi ai: 
aaKLn aaE, 


'DVD 

16 8 . 9-ieE- 112.5 lei 


Q RO hrt- -72.0 lei 


PC-Practic 


mssm 

1 8 0.0 M -119.0 l6i 96 .0 hrt 75.0 lOÎ 100.0 W- 7S.0 loi 


BUSINESS MIND 

Intra în mintea celor 
mai mari gânditori 
de management! 


ICI 


TRAVERSAREA ABISULUI 

Cel mai bine vândut ghid 
ce oferă un plan 
nou de joc în marketingul 
industriilor high-tech. 


KARAOKE CAPITALISM 

Management pentru omenire 
Este o lectură obligatorie 
pentru cei care doresc 
să devină un original de 
prima mână al propriei 
lor persoane. 



Video Game Awards ZOO^ 

SPIKE TV VIDEO GAMES AWARDS 


D upă lupte seculare care-au durat aproape trei beri, preacinstiţii redactori LEVEL au întoc¬ 
mit o mândreţe de top, pe care-l puteţi admira câteva pagini mai încolo. între timp, pen¬ 
tru a vă da câteva motive de laudă sau înjurături ia adresa premiilor noastre, vă punem la cu¬ 
rent cu ce s-a ales„pe dincolo" adică la SplkeTV Video Games Awards. Iar dacă nu vă place al 
nostru, puteţi fi de acord cu ăsta şi toată lumea va fi fericită. Fire away! 



Best Voice in a Video Game: Jack Black - Eddie Riggs în Brutal Legend 
Best Cast: X-Men Origins: Wolverine 

Best Performance by a Human Male: Hugh Jackman în X-Men Origins: Wolverine 
Best Performance by a Human Female: Megan Fox în Transformers: 
Revenge oftheFallen 

Best Indie Game Fueled by Dew: Flower 
Best Downioadable Game: Shadow Complex 
Best Downioadable Content: GTA4:The Ballad of GayTony 
Best Graphics: Uncharted 2 
Best Soundtrack: DJ Hero 
Best Original Score: Halo 3: ODST 

Best Game Based on a Movie or TV Show: South Park: Let's GoTower Defense Play 
Best Multiplayer Game: Caii of Duty: Modern Warfare 2 
Best Action/Adventure: Assassin's Creed 2 
Best Driving Game: Forza Motorsport 3 
Best Fighting Game: Street Fighter 4 
Best Music Game: Beatles Rock Bând 
Best RPG: Dragon Age: Origins 
Best Shooter: Caii of Duty: Modern Warfare 2 
BestTeam Sports Game: NHL 10 
Best Individual Sports Game: UFC 2009 Undisputed 
Studio of the Year: Rocksteady Studios pentru Batman: Arkham Asylum 
Best Playstation 3 Game: Uncharted 2 
Best Wii Game; New Super Mario Bros. Wii 
Best Xbox 360 Game: Left 4 Dead 2 
Best Handheid Game: GTA: Chinatown Wars 
Best PC Game: Dragon Age Origins 
Most Anticipated Game; God of War 3 
Game of the Year: Uncharted 2 


AVP A CĂPĂTAT VIZĂ PENTRU AUSTRALIA 

I n mod normal, nu m-ar prea interesa ce se întâmplă în Australia, dar cum cenzura mă 
calcă pe nervi, fiecare ştire despre un joc care-a reuşit să treacă de bovinele cu ochelari 
de cal care veghează la liniştea australianului minor şi nu sunt în stare să „inventeze" un 
rating pentru adulţi mă bucură peste măsură. 

Cu ceva timp în urmă, FPS-ulul Aliens vs Predator i se refuza accesul pe teritoriul 
Australiei din cauza scenelor prea violente redate în anumite momente, în special cele în 
care Predatorul îşi colecta trofeele. Astfel, ca să-şi poată găsi un loc pe rafturile magazi¬ 
nelor, jocul trebuia cenzurat, modificat, împânzit cu inorogi roz şi curcubeie optimiste 
etc. etc. La momentul respectiv, producătorii de la Rebellion Software au declarat că nu 
intenţionează să lanseze o versiune modificată a jocului. Iar distribuitorul SEGA se pregă¬ 
tea să facă apel la decizia luată de Classification Review Board. 

Deşi şansele de reuşită ale celor de la SEGA păreau destul de mici, iată că până la urmă 
aceştia au reuşit să convingă CRB să permită distribuirea jocului. Ba mai mult, jocul va fi 
livrat aşa cum şi-au dorit producătorii, în forma iniţială, fără cenzură. Iar ratingul pe care 
l-a primit a fost 15-I-. Să fie primit!!! 


EA ÎNCHIDE SERVERE DE MULTIPLAYER 

U na caldă, una rece. EA a informat că va închide definitiv o serie de servere de multi¬ 
player. Acest lucru se va întâmpla pe parcursul anului curent în lunile februarie, apri¬ 
lie, Iulie şi septembrie. 

Primele servere îşi vor da sfârşitul pe 2 februarie, aşa că dacă jucaţi onIIne Facebreaker, 
FIFA 07, NBA Live, NASCAR 09 (PS2, PS3 şi Xbox360), NFL, NHL, Madden 07 (Xbox 360), 
Madden 08 (Playstation 2, Playstation 3, PC, Wil, X360), UEFA Champions League™* 07 şl 
altele, ar fi bine să vă luaţi la revedere din timp de la prietenii pe care vi i-aţi făcut pe ace¬ 
le servere şl să căutaţi alte modalităţi de a pierde vremea. O nelămurire avem şl noi, cine 
mal joacă Facebreaker? 
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2010 VA FI SERIOS SAU NU VA FI DELOC 

C redem că v-aţi săturat de câte ori ne-aţi auzit vorbind despre Serious Sam, dar asta e, 
n-a zis nimeni că va fi uşor. Serious Sam este unul din shooter-ele care ne-au ţinut 
treji, cu ochii beliţi în monitor nopţi întregi. Un joc care într-adevăr merită atenţie şi pe 
care, dacă nu l-aţi butonat, ar fi cazul s-o faceţi. De preferat, versiunea originală. Deşi 
Serious Sam HD şi-a făcut apariţia, parcă un Serious Sam 3 ne-ar fi mulţumit mal mult. 


„PROTOSS?? IN MY STAR gRWFjTi^ 

S tefanie Gwinner, community manager 
Blizzard, ne-a informat, prin Interme¬ 
diul unui post pe forumul dedicat RTS-ului 
StarCraft 2, că primul joc al trilogiei, Wings 
of Liberty, va include şi o mini campanie 
Protoss, care constă în câteva misiuni inclu¬ 
se în campania Terranilor. „Nu voi intra în 
detalii, deoarece nu divulgăm informaţii le¬ 
gate de campania din StarCraft 2, dar vă 
pot confirma că va exista o campanie 
Protoss în care veţi putea controla unităţile acestei rase. Această parte a campaniei 
este bineînţeles mult mal scurtă decât cea în care veţi controla TerranII, dar o diversifi¬ 
care a modului de joc este întotdeauna bine-venită. Sunt sigură că fanilor Protoss le va 
plăcea această parte a campaniei." Wings of Liberty este programat pentru lansare în 
prima jumătate a acestui an. 



Deci, pe când SS 3? Răspunsul vine direct de la CEO-ul Croteam, Roman Ribaric, care a 
declarat pentru Destructoid că Serious Sam 3 va fi lansat anul acesta. „Serious Sam 3 va 
exista cu siguranţă. Momentan, plânuim sâ-l terminăm în 2010" Plănuiţi, oameni 
buni, da'să nu uitaţi să mai şl munciţi la el! 


DRAGON AGE: ORIGINS - AWAKENING 



N ici nu s-a uscat bine sângele pe armura Grey Warden-ului de ocazie (asta presupu¬ 
nând că n-aţi dezactivat opţiunea), că oamenii ne pregătesc deja un expansion. 
Astfel, BioWare a anunţat că va lansa pe 16 martie Awakening, primul expansion pack 
pentru Dragon Age: Origins. Va costa în jur de 40 de dolari (la noi probabil euro) şl va fi 
disponibil pentru toate cele trei platforme majore, iar pentru a-l putea juca aveţi nevoie 
şi de jocul original. Expanslon-ul ne va oferi o nouă regiune a universului Dragon Age, 
numită Amaranthine, creaturi noi (Inferno Golem, Spectral Dragon) şl noi modalităţi de 
personalizare a personajelor. Dar, cel mai important aspect, care probabil interesează pe 
majoritatea celor care au butonat deja Dragon Age, este că puteţi continua în acest ex¬ 
pansion cu personajul şl party-ul pe care le-aţi folosit în Dragon Age. Se zvoneşte că 
Awakening va putea fi terminat în aproximativ 15 ore, chestiune care ne nedumereşte, 
dacă ne gândim la cele 70 de ore ale campaniei originale care ne-ar fi costat în jur de 50 
de dolari dacă n-am fi primit copia de review. 



NAPOLEON: TOTAL WAR ÎN FEBRUARIE 

D acă n-aveţi internet sau dacă vă e prea lene să folosiţi Google-ul (aţi fi surprinşi câţi 
întreabă, deşi răspunsul se află la un clic distanţă), aflaţi de la noi că oamenii cu pu¬ 
tere de decizie de la SEGA şl Creative Assembly au hotărât că Napoleon; Total War va lua 
cu asalt rafturile magazinelor începând din data de 23 februarie. 
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MAREA CARTE A 
JOCURILOR MINţII 
434 probleme creative de 
logică, geometrie şi modele 
matematice. 

"Cea mai atractivă,ingenioasă 
şi antrenantă colecţie de 
probleme distractive editată 
până acum" New York Times 
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ÎNVAjji'Mii 
500 de lucruri pe care trebuie 
să le ştii. Idei pentru viaţă, de 
la cotidian la exotic! 

0 enciclopedie vizuală scrisă 
într-un stil glumeţ, colocvial şl, 
totodată, bine informat. 
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SPLINTER CELL: CONVICTION AMÂNAT 


... din nou. Toate semnele ne arată că sărmanul Fisher este condamnat. Dacă nu ne în- 
şală memoria, asta ar trebui să fie a patra sau a cincea oară când Ubisoft are inspirata 
Idee de a amâna Splinter Cell: Conviction. Jocul trebuia lansat pe 26 februarie anul 
acesta, dar se pare că acum va sosi în noul an fiscal, adică în perioada 1 aprilie 2010 - 
31 martie 2011. în plus, pentru ca Sam Fisher să nu se plictisească singur până la lan¬ 
sare, Ubisoft a mal amânat, tot pentru aceeaşi perioadă, şi RTS-ul R.U.S.E. Dacă e să ne 
luăm după declaraţiile producătorilor, care se jură cu mâna pe Inimă că aceste amânări 
sunt de fapt spre binele nostru. Iar timpul căpătat va fi folosit pentru a ne livra un pro¬ 
dus monumental, lustruit ca la carte, adică experienţa fantastică pe care toţi ne-o pro¬ 
mit, ar însemna că Splinter Cell: Conviction va fi Mesia jocurilor de PC şi console. Iar ve¬ 
nirea sa va fi anunţată de patru îngeri cu trâmbiţe, başca şapte călăreţi apocaliptici şi 
un cvartet îngeresc de jazz biblic. 


STAR WARS: THE OLD REPUBLIC 

A şteptarea continuă. Deşi nu a specificat o dată exactă pentru lansarea jocului Star 
WarsiThe Old Republic, LucasArts ne informează că MMORPG-ul realizat de BioWare 
va fi lansat în primăvara anului 2011. Sau, cel puţin, acesta este targetul producătorului. 
Dacă vor mal exista întârzieri, vom afla pe parcurs. 

„Chiar dacă n-am specificat o dată exactă de lansare, putem totuşi confirma că plani¬ 
ficăm lansarea lui Star WarsiThe Old Republic în primăvara lui 2011. Avem pregătite o su¬ 
medenie de detalii şl update-uri pentru 2010, Inclusiv o sesiune de testare. Suntem foar¬ 
te nerăbdători să vă împărtăşim mal multe detalii despre joc, aşa că fiţi cu ochii pe site-ul 
jocului", a declarat o voce tunătoare şi oficială din cadrul companiei. 




NEWS 


ASSASSIN'SCREED 


P e lângă vestea proastă legată de amâ- 
narea sosirii lui Sam Fisher, Ubisoft 
vine şi cu o veste bună. Un nou episod al 
seriei Assassin's Creed va fi lansat în noul 
an fiscal (1 aprilie 2010-31 martie 
2011) şi-l va avea ca personaj princi- ^ 

pal tot pe Ezio Auditore. Partea - 

interesantă e că acesta va fi 
primul Assassin's Creed 

ce va avea ^ 

multiplayer. J 

Alte detalii y 

nu au fost 
oferite. r 

Şi tot ' §■ ^ 

pentru aceeaşi perioadă, Ubisoft ne f. ^ 

pregăteşte Raving Rabbids 4, ; J/ 

un nou joc din seria ■ U 

Tom Clancy's Ghost ^ ' tm 

Recon, un alt Driver şl 
deja anunţatul Prince 

of Persia The Forgotten ^ 

Sands. 

Şl acum, citatul edificator:„în anul fiscal 2010 - 
2011 vom avea mal multe lansări din francizele clasice 
decât în 2009 - 2010. Tom Clancy's Splinter Cell 
Conviction, un nou joc din seria Tom Clancy's Ghost 
Recon, Prince of Persia: The Forgotten Sands, Driver, 
Raving Rabbids 4 şi un nou episod Assassin's Creed, pri 
mul din serie care va avea un mod multiplayer oniine". 


SEVOR LANSA 


Mass Effect 2 

X360, PC 

Electronic Arts 

Dante's Inferno 

X360, PS3, PSP 

Electronic Arts 

BioShock 2 

X360, PS3, PC 

2KGames 

Allens vs Predator 

X360, PS3, PC 

SEGA 

Napoleon: Total War 

PC 

SEGA 
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UN NOU (DIN NOU, DE FAPT) HELLGATE INKgiUI 


CÂŞTIGĂTORII 

concursului 
organizat de LEVEL şi 
IDEAL BOARDGAMES în 
luna decembrie 2009, ce a 
avut ca premii 20 de 
jocuri de societate 
REŢEAUA energetica 


C a o curiozitate, deoarece ne cam îndoim că jocul mai prezintă vreun 
interes pentru piaţa din Vest după eşecul răsunător al lui Hellgate: 
London, compania coreeană HanbitSoft (care a intrat în posesia drepturilor 
asupra titlului în teritoriile asiatice după ce Flagship Studios a muşcat din 
ţărână, iar BilI Roper a plecat să îngroape Champions Online) se pare că a 
achiziţionat şl drepturile de distribuţie în teritoriile de peste Ocean (deţinu¬ 
te de Namco Bandal). Drept urmare, Hellgate: Resurreaion (o versiune 
uşor îmbunătăţită şi adăugită a lui Hellgate: London, din câte am citit pe 
Henternet), care, după declaraţiile unui oficial al companiei, se bucură de 
ceva succes în Coreea (de Sud, sper), va fi (re)lansat şi peste Ocean. Mai 
mult, pare-se că preacinstiţii coreeni au în plan şi un expansion, Hellgate: 
Tokio, ce urmează a fi lansat în Coreea (de Sud, sper) în martie 2010. 


Tomoşoiu Paul din 

(jjn Brăila. Bulerzan 

Cristian din Alba lulia, Vîlcu Renaldo din Calaţi. 
Condraşov Dumitru din Tulcea, Ardelean 
Loredana Rodica din Braşov. Ghinea Ştefan 
Robert din Calaţi. Giuran Emanuel-Adrian din 
Rm. Vâlcea. Enache Andrei Eduard din Albeşti. 
Han Florin din Costache Negri. Semean Liviu 
Alin din Suceava. Horvath-Bosan Paul din Cluj- 
Napoca. Palanar Bogdan Alexandru din 
Marginea şi Frăţilă Marin din Târgu Jiu. 


Fiabilitate mai mare, costuri mai reduse 
şi calitate superioară cu cartuşele ă 
HP originale pentru toner C/ 


Cercetări recente, realizate de firma independentă de asigurare a calităţii 
QualityLogic, au confirmat superioritatea cartuşelor de toner negru HP faţă 
de cartuşele de toner recondiţionate. Firmele care recondiţionează pot susţine că propriile 
cartuşe sunt la fel de fiabile ca şi cartuşele originale HP, dar testele cartuşelor lor dovedesc 
încă existenţa unei serii de probleme. 

Studiul QualityLogic din 2008 a arătat că: 

- Prin combinarea tuturor categoriilor de probleme, cartuşele de toner negru HP nu au prezentat 
nicio problemă de fiabilitate în cadrul studiului QualityLogic. 

- 51 dintre cele 168 de cartuşe de toner negru recondiţionate testate au avut unele tipuri de pro¬ 
bleme, printre care se numără cartuşe care au probleme chiar de la livrare, se defectează prema¬ 
tur sau imprimă un număr mare de pagini care sunt inutilizabile sau au o utilizare limitată. 

Culorile dau viaţa ideilor dvs. şi adaugă valoare comunicării in afaceri. 

Un alt studiu efectuat de QualityLogic în 2009 a indicat că imprimarea color utilizând car¬ 
tuşe recondiţionate diferă semnificativ de imprimarea utilizând cartuşe originale HP. 

Pentru clienţii cunoscători, aceasta înseamnă că există posibilitatea să nu obţină culorile cu 
care sunt obişnuiţi la imprimarea cu cartuşe originale HP. 

Concret, studiul QualItyLo- 
glc a arătat că toate cartuşele 
recondiţionate testate prezen- 
tau deviaţii semnificative pentru 
cele şase culori: cyan, magenta, 
galben, roşu, verde şl albas¬ 
tru, faţă de imprimarea color 
utilizând cartuşe originale HP. 
Deviaţia este mare, astfel încât 
culorile apar evident diferite. 


Info: Câştigătorii sunt rugaţi să contarteze redai^ia la adresa 
de e-mail emanuela.negura@3dmc.ro sau la numerele de telefon 
0268.415.158.0268.418.728 


HPLoserJef 


Câştigătorii concursului Assassin’s Creed vor fi anunţaţi în 
ediţia următoare. 
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Alege o meserie care îţi place şi nu va trebui să lucrezi nici măcar o zi 


I ntre a te juca şi a face jocuri este o mare diferen¬ 
ţă, care adesea nu este deloc evidentă pentru 
cei care aleg să îşi construiască o carieră în fasci¬ 
nanta industrie a divertismentului digital. Din 
fericire, punctul comun ce leagă toţi oamenii 
care au participat vreodată la un astfel de proces este 
pasiunea, pasiunea pentru jocuri şi, de ce nu, dorinţa de 
a oferi umanităţii o clipă de respiro (sau poate chiar pu¬ 
ţin mai mult). în plus, ne leagă şi ideea de a face mai 
bine, de a oferi mai mult faţă de ceea ce am jucat cu toţii 
până în prezent. Deşi sunt novice în această industrie, 
trăiesc cu senzaţia că toţi colegii mei de breaslă au o afi¬ 
nitate pentru inovaţie şi pentru îmbunătăţire. Dar ca ori¬ 
ce lucru bun în viaţă, dezvoltarea de jocuri vine cu un 
cost - unul destul de mare, aş adăuga. Spus în mod sim¬ 
plist, un job în game dev te costă viaţa sau măcar buca¬ 
ta de viaţă pe care alegi să o investeşti într-o astfel de 
carieră. Şi nu, orele lungi petrecute la muncă nu vor fi 
presărate cu sesiuni nesfârşite de joc, ba chiar din contră 
- foarte mulţi game developeri nu mai au timp să se 
joace deloc. 

Ideea pare sumbră, dar nu cred că a fost evidenţia¬ 


tă destul. Este greu să-ţi construieşti o carieră în indus¬ 
tria jocurilor şi este cu atât mai greu să te îmbogăţeşti 
de pe urma ei. Este incredibil de greu să contribui la 
dezvoltarea unui joc bun şi este aproape imposibil să 
creezi de unul singur ultimul răcnet de entertainment 
digital, indiferent de gen, platformă, model de distribu¬ 
ţie şi aşa mai departe. Deşi pare (şi adesea este) foarte 
incitant să lucrezi alături de oameni care îţi împărtăşesc 
pasiunea, este frustrant când nu eşti suficient de bun in¬ 
telectual şi social să te faci auzit. Deşi te simţi plin de 
creativitate şi idei, trebuie să înveţi să taci când este ca¬ 
zul şi să înveţi de la oameni care au mai multă experien¬ 
ţă ca tine. Deşi uneori totul din tine se revoltă visceral 
împotriva a ceea ce eşti pus să faci, fiindcă funcţionalită- 
ţile cu pricina sunt diametral opuse imaginii tale de joc 
din genul la care lucrezi, trebuie să înveţi să taci şi să faci 
fiindcă aşa ţi se cere. Cel puţin la începutul unui astfel de 
drum, orice impresie ai avut despre punctele tale forte 
în domeniu va fi cu siguranţă zdruncinată din rădăcini, 
în plus, dacă nu te-ai născut într-un„punct central"al in¬ 
dustriei, cum ar fi Silicon Valley, sau, pe plan autohton, 
în Bucureşti, hotărârea de a urma o astfel de carieră este 



echivalentă cu plecarea de acasă - un pas de asemenea 
drastic subestimat de mulţi. Şl deşi toată lumea spune 
că experienţa de joc este extrem de importantă pentru 
job-ul la care aplici, ţine minte că aceasta este tocmai 
calitatea disponibilă la (aproape) orice colţ de drum şi că 
nu ea te va ajuta să avansezi în acea poziţie care îţi va 
permite mai multă libertate de mişcare. în schimb, ceea 
ce te va ajuta, alături de skili-urile aferente job-ului (artă, 
programare, modelare, QA, design, management şi aşa 
mal departe), este valoarea acestei cariere pentru tine 
pe plan personal, ceea ce vrei să faci cu viaţa ta, idealuri¬ 
le tale din domeniu şi disponibilitatea de a te angaja pe 
un drum anevoios pentru a-ţl împlini visul. Culmea, 
aceste principii se aplică şl pentru dezvoltarea unul joc 
bun - capacitatea de a avea o viziune coerentă şi puter¬ 
nică, susţinută de un plan detaliat şi onest, urmat de o 
echipă care excelează în meseria el. 


Yin şi Yang-ul locurilor de 
muncă din Game Dev 

Industria jocurilor este una extrem de profitabilă, 
iar asta are pe plan global o sumedenie de reverberaţii. 

Şi nici măcar nu este vorba de marile corporaţii care se 
hrănesc cu „sângele" propriilor angajaţi. Tind să cred că 
dezvoltarea unui joc independent costă chiar mai mult 
timp decât crunch time-ul adunat la orele de program 
normal - fiindcă atunci când sunt banii tăi în joc sau ai 
unui investitor care ţi-a acordat încrederea, nu prea mai 
ai cale de întoarcere şi presiunea este şi mai mare. 

lată un cuvânt definitoriu pentru această industrie 
- presiune. Mai precis, presiunea termenelor limită care 
sunt un de facto al acestei cariere. Deadiine-urile - şi im¬ 
plicit, crunch time-ul sau timpul peste program - sunt 
atât de împământenite în industrie încât există compa¬ 
nii care oferă ca recompensă lipsa orelor peste program. 

Şl totuşi, lumea stă la coadă să aplice pentru job- 
uri în industria jocurilor. Nu neapărat în România, deşi 
pare că ne apropiem şi noi destul de repede de normă, 
ci pe plan global (adică mai ales în State:)), lumea in¬ 
vesteşte bani enorm de mulţi în facultăţi de profil care 
apar cu o viteză din ce în ce mai mare, îşi construieşte 
portofolii extrem de detaliate şi râvneşte cu jind la tot 
mal mulţi bani guvernamentali investiţi în această In¬ 
dustrie extrem de zbuciumată. Desigur, dacă lucrurile ar 
fi atât de negre precum am descris eu mal sus, nimeni 
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nu s-ar mai îmbulzi să îşi lege viaţa de un astfel de do¬ 
meniu. însă, iată, sunt foarte mulţi oameni pasionaţi de 
jocuri care sunt dispuşi să participe, indiferent de cost, ia 
crearea celor mai fascinante experienţe de divertisment 
Inventate până acum. Şi dacă ajungi să câştigi această 
loterie, ai şansa să te remarci într-un domeniu extrem de 
râvnit, poate chiar să îţi laşi amprenta într-o industrie 
care abia a început să exploreze ceea ce poate face pen¬ 
tru lume, în general. Ca bonus, al şi şanse să te îmbogă¬ 
ţeşti pe parcurs. Şl, desigur, să stal de vorbă faţă în faţă 
cu Miyamoto, Wright, Metzen, Zeschuk, Newell sau 
mulţi alţii de această talie. 

însă pentru a înţelege această stare de fapt, trebu¬ 
ie înţeles mersul Industriei, care se îndeplineşte prin ur¬ 
mărirea atentă şi constantă a fluxului bogat de in¬ 
formaţii ce provine din surse 
precum Gamasutra, Games 
Industry Biz, Rock Paper 
Shotgun, PC Gamer, Game 
Dev Magazine, Level :D şl 
aşa mai departe. 

Regula de 


ţin, astăzi, sumele se învârt în jurul câtorva milioane de 
dolari, minimum. 

Eroii necunoscuţi ai 
jocurilor video 

în mod uzual, compa¬ 
niile implicate în industria 
jocurilor se împart în 
trei categorii mari şi 
late, şi anume dez¬ 
voltatorii, pu- 
blisher-ii şi 


bază este însă 
simplă: ca orice industrie, 
şi cea a jocurilor are ca scop 
principal profitul. Orice joc în stadiul de Idee este o in¬ 
vestiţie de bani şl timp (noţiuni, de altfel, adesea echiva¬ 
lente). Orice investiţie este efectuată pentru a scoate 
profit. Şi orice profit este în teorie fabulos, dacă banii in¬ 
vestiţi sunt pe măsură. Acest fapt, de altfel, este ceea ce 
domină industria jocurilor astăzi, fiindcă cerinţele au 
crescut enorm. Dacă în anii '90 bugetul unui joc era gân¬ 
dit în termeni de zeci de mii de dolari sau chiar mai pu- 


distribuitorii. Numele cunoscu¬ 
te tuturora, cum ar fi 
Electronic Arts, Ubisoft, Valve, 
Activision, Nintendo şi aşa 
mai departe, încorporează 
unul sau mai multe dintre 
aceste roluri, adesea chiar 
toate. Studiourile de dez- 





























voltare - locul unde vrei să fii dacă doreşti să participi la 
dezvoltarea efectivă a unui joc - sunt din păcate prima 
verigă a acestui lanţ trofic şl depind în cea mal mare mă¬ 
sură de capacitatea lor de a convinge unul din aceste 
nume cu putere să le ofere o şansă - prin investiţie într-un 
proiect propriu sau prin participarea la proiecte propuse 
de „mai mari". 

La această listă de roiuri se adaugă o paletă boga¬ 
tă de contractori - companii de talia sau mal mici decât 
un studio de dezvoltare, adesea specializate pe un nu¬ 
măr mic de meserii implicate în dezvoltarea unui joc, 
cum ar fi modelarea, texturarea, crearea de animaţii, a 
sunetului şl aşa mai departe. Contractorii sunt principalii 
actori în procesul denumit outsourcing, care se traduce 
prin externalizarea unor sarcini (ale studioului de dez¬ 
voltare, de exemplu), adesea pentru a permite finaliza¬ 
rea la timp a unui proiect. Un singur clic la secţiunea 
Contractors, cu 5230 de rezultate în prezent, este sufici¬ 
ent, sper, să te convingă că şi această piaţă a contractori¬ 
lor este foarte dinamică. 

Nou-veniţii în industrie au şanse de angajare după 
gusturi, şi anume la studiouri de orice dimensiune, con¬ 
tractori specializaţi pe domeniul ales sau chiar„nume 
marl"ale căror dimensiuni le permit un flux continuu de 
angajaţi şi, deci, oportunităţi frecvente pentru cei inte¬ 
resaţi. Spun asta pentru că cel mai valoros subiect care 
reiese din aproape orice material jurnalistic legat de cre¬ 
area de jocuri este faptul că nimeni nu poate spera să 
devină următorul Miyamoto fără a avea o experienţă în 
domeniu. Mal simplu spus, dacă aspiri să creezi un joc, 
cel mai bun prim pas pe care îl poţi face este să te anga¬ 
jezi ia o companie de profil. Pe baza experienţei tale de 
lucru, poţi ţinti la un post mai prost sau mai bine cotat, 
însă absolut toate conţin acest beneficiu (perk) numit a 
învăţa modul în care merg lucrurile. Şl nimic din ceea ce 
citeşti, auzi sau înveţi nu te va sincroniza mai bine cu in¬ 
dustria decât un job înăuntrul ei. 


Debutul cursului de 
Game Dev marca 
LEVEL 

Şl astfel ajung şl la dlle- 
fia mea în legătură cu seria 
Game Dev, strâns legată 
de dorinţa de a oferi 
pentru cei care do¬ 
resc un curs de 
„cum să pătrund în 
industria jocurilor 
sau, mal bine, cum 
să fac direct un joc 
care îmi va aduce 
milioane, dacă nu de 
bani, măcar de fani". Sunt 
două direcţii ce pot fi urmate, 
ambele strâns legate una de alta, dar 
în aceeaşi măsură diferite - mai degrabă ca 
aşezare, decât ca scop. întrebarea cea mai 
importantă este: îţi doreşti să faci un joc sau 
să fii pregătit să te angajezi în industrie? Cel 
mai bine ar fi să vrei ambele variante, fiindcă 
prima este mult mai posibilă dacă o îndeplineşti 
pe a doua. lată câteva exemple: 

Kyle Gabler şi Ron Cârmei, creierele şl forţa de 
muncă din spatele lui World of Goo, au ambii experienţă 
serioasă la Electronic Arts. Kyle lucrează în prezent ca 
designer şi rapid prototyping guru la EA Maxis, iar Ron a 
lucrat ca dezvoltator al pogo.com deţinut tot de EA. 

Petri Purho,„magicianul" din spatele lui Crayon Physics, 
a debutat în industrie la Frozenbyte, studioul finlandez 
responsabil deTrine şi Shadowgrounds.TIm Schafer, 
„piatra" pe care se situează Brutal Legend şi 
Psychonauts, are 10 ani de experienţă la Lucas Arts. 
Torchiight, un exemplu şi mal bun, se bazează pe expe¬ 
rienţa co-fondatorilor Blizzard North, Max Schaefer şi 
Erich Schaefer, precum şi pe o parte serioasă din echipa 
Flagship Studios. Desigur, există şi contraexemple care 
întăresc regula, cum ar fi Jonathan Blow cu al său Brald. 
Dar... el constituie excepţia care întăreşte regula. 


Aşadar, în speranţa că v-am convins de importanţa 
experienţei în domeniu, iată o propunere a „planului de 
bătaie" pe termen lung al secţiunii Game Dev din LEVEL. 

Cum să obţii un loc de muncă în industria autohto¬ 
nă a divertismentului digital - va conţine o serie de arti¬ 
cole cu sfaturi legate de întregul proces de angajare, tri¬ 
ate după domeniul de interes al fiecăruia. Luna viitoare 
este cazul să prezint organizarea unui studio de jocuri, 
precum şi ceea ce implică diversele poziţii pentru care 
poţi aplica. De la video game tester şi până la project 
manageri, fiecare din aceste roluri are o importanţă de¬ 
osebită în procesul de producţie, fiindcă o astfel de echi¬ 
pă trebuie să funcţioneze ca un ceas elveţian ca să fie cu 
adevărat valoroasă. 

Pe parcursul seriei, voi face tot posibilul să introduc o se¬ 
rie de Interviuri cu programatori, artişti, modelatori, le- 
vel designeri, testeri, oameni care constituie prima re¬ 
sursă de înţelepciune atunci când îţi pui în mod serios 
problema de a intra în această industrie. 

începe jocul! Odată ce se va cunoaşte în suficient 
detaliu ce presupune fiecare dintre meseriile implicate, 
vom discuta de etapele de producţie ale unui joc şi ce 
implică fiecare dintre acestea. Indiferent de sursa de fi¬ 
nanţare a proiectului tău, şi acesta va trece, vrei, nu vrei, 
prin aceste etape şi de aceea mă voi concentra pe pro¬ 
blemele cel mai des întâlnite de studiourile de dezvolta¬ 
re. Ca şl în cazul paletei de meserii din lumea jocurilor, şi 
aici voi încerca să ofer cât mai mult material direct din 
gura celor care ne-au impresionat deja cu jocurile la 
care au contribuit. 

Arta războiului. Odată trecuţi prin „academia mili¬ 
tară", şi anume teoria structurii unui proiect, vom trece 
la probleme mai complexe de management al resurse¬ 
lor, de plănuire a„bătăliilor"şi de„surprindere a inamicu¬ 
lui" în aşa fel încât proiectul tău să câştige în faţa Investi¬ 
torilor care ţi-au acordat încrederea şi, mal important, a 
fanilor a căror satisfacţie îţi va construi un nume valoros 
şi un profit în creştere. Aici vom vorbi de metodologii de 
evaluare şi dezvoltare, de planificare şl estimare, de cal¬ 
culare a bugetului de timp şi bani şl de arta de a face 
promisiuni care pot fi duse la bun sfârşit. Personal, con¬ 
sider acest domeniu unul fascinant, fiindcă un bun pro- 
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ces de management este în sine o artă şi puţini sunt cei 
care reuşesc să echilibreze un număr atât de mare de 
variabile şi de cerinţe în aşa fel încât toată lumea să iasă 
la final cu adevărat satisfăcută de munca depusă. 

Finanţare, în fine, fiindcă este mai indicat să vor¬ 
bim de bani atunci când se cunoaşte mai în detaliu 
complexitatea procesului de dezvoltare a unul joc, şi nu 
înainte, când aşteptările pot fi mult diferite de realitate. 

Distribuţie, recepţie, următorul pas sau ceea ce ar 
trebui să înveţe orice studio de jocuri (Indiferent de nu¬ 
mărul de persoane din care este compus) din proiectele 


trecute. Ce spun jucătorii, ce spune presa, ce note se iau 
şl cum pot fi acestea folosite pentru a adăuga valoare vi¬ 
itorului proiect. 

Desigur, fiecare din aceste cinci capitole este major 
- au fost scrise cărţi întregi despre fiecare dintre ele, fără 
a menţiona acoperirea constantă în presă şl evoluţia na¬ 
turală a Industriei, care învaţă mereu din propriile gre¬ 
şeli şi avansează rapid către noi modele de dezvoltare. 
Deci fiecare va căpăta mal multe articole şl nu neapărat 
în ordinea listată mai sus, fiindcă cei care lucrează deja 
la crearea de jocuri - Inclusiv subsemnata - au un timp 
foarte limitat la dispoziţie şl este adesea foarte greu de 
plănuit un interviu cu dânşii (sau dânsele:)). 

în plus, aştept pe calea forumistică LEVEL sugestii 
şi cerinţe legate de seria Game Dev - ce te Interesează 
pe tine legat de crearea unul joc, ce interese ai faţă de 
această serie şl cum poate deveni ea valoroasă pentru 
tine, indiferent de planurile tale de viitor şi dacă acestea 
includ o carieră în industria jocurilor. 

Fiindcă, aşa cum un studio de dezvoltare nu primeşte 
sfat mai valoros decât cel venit direct de la jucătorii pro¬ 
dusului lor, nici eu nu pot primi o direcţie mai bună de¬ 
cât cea venită din partea ta. 


Lara 
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puţin probabil ca gamerii contempo¬ 
rani să considere că mai există vreun 
tabu în industria fabricanţilor de vise di¬ 
gitale. Le-am văzut şl le-am auzit pe 
toate: dacă un neiniţiat ar putea fi oripi¬ 
lat de scurgerea organelor interne ale unul personaj 
Imaginar în josul monitorului, gamerii irecuperabili nici 
nu clipesc când vine vorba de întreprins acţiuni profund 
imorale în lumi care se sting de îndată ce apeşi combi¬ 
naţia magică: Alt + F4. 

Pe de altă parte, această desensibilizare a gamerl- 
lor vizează strict domeniul fanteziei, al virtualului. 
Imersivitatea nu presupune delirium tremens - doar fi¬ 
indcă îţi pasă de personaje, de cadrul acţiunii sau cursul 
narativ şi că ai reacţii şl emoţii foarte personale în răs¬ 
puns la răsturnările de situaţie, stal liniştit, nu înseamnă 
că eşti un psihopat. E acelaşi efect al naraţiunii cursive 
pe care îl au cărţile sau filmele bune asupra minţii uma¬ 
ne - cine n-a trăit coşmarul prin care trece Raskolnikov 
pe viu sau cine nu s-a îndrăgostit de Estella alături de 
Pip, simţind un zbucium surd în spatele minţii de fiecare 
dată când protagonistul rămânea blocat într-o situaţie 
mal sumbră decât cea anterioară? 

Dacă nu punem la socoteală jocurile video în care 
am făcut ce am făcut şi ml-am dat întâlnire cu toate ti¬ 
purile şi reţetele reale şi imaginate de plante psihotro¬ 
pe, atunci sunt nevoit să recunosc că nu, nu m-am plim¬ 
bat prin împărăţia farmacistului. Spre dezamăgirea 
oricui se aştepta la o istorie bogată în cuvinte care se 
termină cu -Ină, sunt un om mal mult sau mai puţin să¬ 
nătos, în ale cărui nări n-a pătruns niciodată niclo formă 
de alkalold, ale cărui vene n-au jucat rol de aeroport 
pentru opiolde. N-am avut niciodată tragerea de Inimă, 
curajul sau curiozitatea să mănânc ciuperci care ml s-au 
oferit sub garanţia că ar fi magice. Da, sigur. Şi bănuiesc 


că Merlin le băga în tocană. 

Dar dacă în pielea mea mă simt bine fără să caut 
senzaţii tari în bolboroseala spumei bej înghesuite în se¬ 
ringă sau de la capătul unei bancnote, deasupra unei 
oglinzi, asta nu înseamnă că Eul virtual nu s-a bălăcit în 
alfabetul medical, de la Atarax la Vistaril. Explicaţia e 
simplă - şi nu implică dublă personalitate - dar ţineţi-vă 
de scaune. 

Jocurile video sunt pline-ochi de droguri. Gata, am 
scris-o. Unii vor fi contrariaţi. Acelaşi oameni vor specula 
că, dacă ar fi cum zic eu, s-ar oripila toate organizaţiile 
de mame, bunici şl învăţătoare, Isterizate că de fiecare 
dată când deschide calculatorul, marinerul Goe va fi su¬ 
pus unul tratament intensiv de prăjire a creierului, timp 
în care corpul, lăsat la murat, va mişca doar degetele şi 


încheietura pentru a apăsa taste şi a folosi mouse-ul. 

Dar nu, nu vă mint şl nu exagerez. Substanţele cla¬ 
sificate ca droguri Includ medicamentele, plantele psi¬ 
hotrope, drogurile recreaţionale şi alimentele care afec¬ 
tează nu doar latura biologică a organismului, ci şi 
luciditatea, percepţia şl procesarea mentală. Astfel, orice 
plantă, poţiune, trusă de prim-ajutor sau sirop de tuse, 
prezente în majoritatea covârşitoare a jocurilor video în 
care există conceptul de bară de viaţă sau health pool, 
pot fi considerate droguri. în anumite cazuri, ca de 
exemplu în jocurile din seria AvP sau în Far Cry 2, bara 
de viaţă poate fi umplută prin folosirea unor seringi pe 
propriul personaj, în cel de-al doilea joc specificându-se 
şi ce conţin: morfină. 

Un laitmotiv des întâlnit mai ales în shooter-ele cu 
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profil semirealist sau care emulează o societate similară 
cu cea din Statele Unite contemporane, flacoanele de 
pastile diminuează durerea pe care o simte, printre alţii, 
Max Payne. Pe lângă câteva remarci subtile referitoare la 
perpetua stare de ebrietate în care se află protagonistul 
în primele două jocuri, se anunţă de pe acum că, în cel 
de-al treilea titlu al seriei, dependenţa de calmante va 
afecta direct mecanica jocului. în plus, unul din elemen- 
tele-cheie ale intrigii din primul joc este un drog numit 
Valkyrie, sub influenţa căruia trebuie să parcurgi un ni¬ 
vel suprarealist, care ilustrează remuşcările şl subconşti¬ 
entul chinuit al Iul Max. Un alt joc notabil în care flaco¬ 
nul de pastile şi-a clădit o „reputaţie" este Left 4 Dead şi 
prin extensie continuarea lui, L4D 2. în cel de-al doilea 
Left 4 Dead, se pot găsi seringi cu adrenalină în diverse 
locaţii. Folosirea seringilor va încetini cursul timpului 
pentru o perioadă scurtă, în care reflexele avansate şi vi¬ 
teza superioară zomble-lor accentuează până aproape 
de paroxism senzaţia că subiectul e dotat cu puteri 
supraomeneşti. 

Majoritatea jocurilor care ilustrează crima organiza¬ 
tă includ droguri sub o formă sau alta - în seria Grand 
Theft Auto, anumite misiuni conţin obiective legate de 
droguri şi discuţii sau animaţii care Includ consumatori. 
Prin extensie, majoritatea, dacă nu toate clonele de GTA, 
conţin momente în care sunt Incluse droguri de recreere, 
iar în GTA 3 există un power-up pe a cărui Iconiţă este re¬ 
prezentată o pilulă. Iar efectul cauzat de culegerea aces¬ 
tui obiect e Identic cu cel al adrenallnei din L4D2, fără 
să-i ofere jucătorului avantajul decisiv din FPS-ul Valve. 

în universul Fallout, pot fi folosite diverse droguri, 
cu efecte variabile. Pe lângă avantajele, bonusurile sau 
statisticile îmbunătăţite în urma consumului de droguri, 
există un risc de dependenţă care variază în funcţie de 
tipul de substanţă abuzată şi frecvenţa dozelor. Sevrajul 
aduce cu sine penalităţi usturătoare uneori, însă perso¬ 
najul poate să se dezintoxice dacă suportă efectele ne¬ 
gative până expiră. Multe din drogurile întâlnite în seria 
Fallout există sub un alt nume în realitate. Jet, de exem¬ 
plu, oferă un Impuls de energie pe o durată relativ scur¬ 
tă, timp în care personajul devine mai rapid. Efectele de¬ 
scrise şl faptul că afectează sistemul nervos central 
denotă că Jet este analogul metamfetaminelor din reali¬ 


tate. Iniţial, o parte semnificativă din medicamentele, 
drogurile de recreere şl energizantele din joc erau denu¬ 
mite după produse şi substanţe care există în farmacii, 
dar după ce instituţia australiană responsabilă cu clasifi¬ 
carea jocului, OFLC (Office of Film and Literaturo 
Classification), a Interzis vânzarea în Australia pentru că 
a considerat că e nepotrivită asocierea drogurilor care 
afectează societatea contemporană cu cele dintr-un joc 
video, Bethesda a schimbat numele drogurilor reale în 
titluri fictive (morfina a fost redenumită Med-X, de 
exemplu) şl jocul a primit clasificare şi aprobare. E Inte¬ 
resant de ştiut că în timp ce dezmembrările, decapitările 
şi celelalte animaţii brutale Incluse nu au ridicat obiecţii 
din partea comisiei OFLC, utilizarea numelui unui drog 
cunoscut a fost suficientă pentru refuzarea clasificării. 

Jocul mainstream cu poate cea mai directă implica¬ 
re în lumea narcoticelor este remake-ul din 2005 
pentru console al arcade-ulul NARC. în jocul origi¬ 
nal, obiectivul era să arestezi sau să extirpi trafi¬ 
canţi de droguri, parcurgând niveluri în sidescroll, 
ca şi în seria Double Dragon, şl anihilând capii re¬ 
ţelei de trafic cu praf de copt şl cânepă. în remake, 
poţi folosi tu însuţi drogurile capturate de la trafi¬ 
canţi şi prostituate, efectele lor manifestându-se 
ca abilităţi speciale. 

Dacă abuzezi de vreunul din narcotice, ai şan¬ 
se mari să devii dependent, să pierzi porţiuni de via¬ 
ţă sau să-ţi strici reputaţia, însă opţiunea de a vinde 
drogurile capturate de la traficanţi îţi deschide opor¬ 
tunităţi noi. Remake-ul NARC nu se ia foarte în seri¬ 
os, Iar doar faptul că reprezinţi un poliţist antidrog 
nu diminuează din gravitatea infracţiunilor şi a cri¬ 
melor pe care le comiţi. 

Presupun că dilema cea mai apăsătoare a 
părinţilor patologic de alarmaţi ar fi - există jocuri 
video care să încurajeze, să antreneze sau să si¬ 


muleze consumul de droguri? Răspunsul prompt, pro¬ 
babil spre dezamăgirea urmaşilor lui Jack Thompson, 
este un „nu" destul de clar. Chiar dacă ilustrarea, pe faţă 
sau nu, a consumului de droguri este prezentă într-un 
număr enorm de jocuri video, ele sunt în aproape toate 
cazurile doar instrumente sau decor. Şl în fond, câtă dis¬ 
tracţie poţi stoarce dintr-un semileşin sedentar? 

■ Zuluf 
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Mai bine stăpân în Iad decât servitor în Rai 


... zice una din perlele de înţelepciune din manua¬ 
lul jocului şi, ca să-l citez şi pe John Cleese,„And now for 
something completely different ..!’. Luna aceasta avem 
de-a face cu un boardgame virtual. Când cioLAN mi-a 
prezentat ideea de articol, am fost un pic contrariat. 
Boardgame-urile şi jocurile pe hârtie sunt un strămoş 
antic al jocurilor video. Transpunerea unul boardgame 
în format electronic mi se părea cel puţin ciudată. Un fel 
de regresie a tehnologiei. Ei bine, am pus mâna pe 
Solium Infernum, l-am întors pe o parte şi pe cealaltă 
şl... umm... sunt la fel de confuz. Să elaborez... 

Ghiabolii 

Premisa jocului e s'împlă. Ceva rău s-a întâmplat în 
Iad (şi nimeni nu se aştepta la asta), iar acesta a rămas 
fără stăpân. Cum cazanele de smoală trebuje să ardă în 
continuare şi cineva trebuie să se ocupe de miile de avo¬ 
caţi care vin zilnic în vizită, trebuie luate măsuri, 
jucătorul ia rolul unui demon din Infern care se luptă cu 
alţi demoni din Infern pentru Tronul întunecat făcut cel • 
mai pro^abi^/din cranii de căţeluşi^entru aceasta, ai la 
dispoziţie un arsenal larg de talente demonice accesibi¬ 
le prîh intermediul unui personaj creator destul de dră¬ 
guţ şi frumos gândit. 

După cum am spy^, personajul tău va fi un demofl^ 
şi, dat fiind că oponenţii pot fi aleşi dintr-o listă de de¬ 
moni consacraţi (10 puncte pentru ironia din formulare) 
gen Mefistofel, Azrael, Agrael etc, am optat pentru 
„Aurel". Personajul are şase atribute principale care dic¬ 
tează şase discipline (skili-uri). * 

Marţial Prowess este evident capabifttatea în luptă lega¬ 
tă de performanţele trupelor proprii, Cunning se referă 
la abilitatea de a înşela şl folosi mijloace neortodoxe 
(încă 10 puncte) pentru a atinge victoria. Intellect este 
abilitatea de a face ritualuri de predicţie şi colectare de 
informaţii, Wickedness se referă ia ritualurile destructive, 
iar Charisma este legată de diplomaţie şl de prestigiu 
(unul din cele mai Importante elemente din joc). Pe lân¬ 


gă acestea, personajul va avea un rang care determină 
Influenţa în Lumea de Apoi, un maxim de trei perk-uri 
cu diferite bonusuri sau penalizări şl un păcat capital. 
Sistemul de distribuţie e unul bazat pe puncte. Dacă op¬ 
taţi pentru penalizări, veţi primi înapoi un număr de 
puncte care pot fi cheltuite pe altceva. Totul se leagă de 
cum vreţi să vă sculptaţi avatarul. Păcatul capital, în afa¬ 
ră de a-i da lui Kevin Spacey un motiv să vă omoare, de¬ 
termină un obiectiv care, dacă este îndeplinit ia finalul 
jocului, vă dă un bonus considerabil de prestigiu. 

Infernul lui D4N73 

Solium Infernum, în mod evident, nu are campanii 
sau story, doar jocuri de sine stătătoare. Există patru ti¬ 
puri de hartă şi patru mărimi, aceasta fiind generată au¬ 


tomat. Se mai poate alege frecvenţa aşa-numitelor 
„Places of Power" care oferă bonusuri adiţionale odată 
ce sunt cucerite. Numărul minim de jucători este trei. O 
să intru în detalii referitor la multiplayer mai încolo, dar 
Al-ul e mai mult decât capabil să umilească un jucător 
nou. Când am pornit primul meu joc, uitând că e vorba 
de un boardgame şl nu un joc obişnuit pe PC, m-am tre¬ 
zit înconjurat de elemente pe care nu le înţelegeam. 
Unul din elementele care face jocul confuz, cum spu¬ 
neam mai sus, e senzaţia că te poţi baza pe intuiţie ca să 
descifrezi sistemul de joc sau că vei avea parte de un tu- 
torial... 5 minute mai târziu închideam jocul înjurând şl 
citeam manualul. 

Jocul are o lungime semipredeterminată (încă 10 
puncte pentru abuz de prefixe). Se poate alege lungi¬ 
mea relativă a jocului. Ca să elaborez, în fiecare tură 
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ent, presupun. 

Sistemul de multiplayer e o 
chestie pe care nu am apucat să 
o pun în practică, dar este foar- • / te ciudat. Sistemul 
este„Play By E-Mail", însem- / nând că jucătorul îşi 
execută tura, jocul salvează / un fişier, acesta e trimis 
prin e-mail celuilalt jucă- / tor, care îl va copia în unul 
din directoarele jocului, va executa şi el tura, apoi va 
repeta procesul. Hot Seat sună mal interesant, ca să fiu 
sincer. 

0 ultimă critică este faptul că jocul se axează foar¬ 
te mult pe numere generate aleatoriu, ca multe alte 
boardgame-uri, dar una e să dai efectiv cu zarul văzând 
fiecare bucată a sistemului de joc şi alta e să îţi spună 
PC-ul„mă ocup eu, sincer. Nu trebuie să ştii tu chiar tot" 
ţinând obfuscate anumite procese. Apropo, ştiaţi că un 
calculator nu poate genera un număr 100% aleator? 

Concluzia mea ar fi că, deşi jocul este unul foarte 
complex şl interesant, trebuie abordat din perspectiva 


există posibilitatea să se„tragă un token". Cu cât s-au 
tras mai multe, probabilitatea ca unul să fie tras în tura 
următoare creşte. Când se ajunge la un număr predeter¬ 
minat, jocul se încheie şl jucătorul cu cel mai mult pre¬ 
stigiu este declarat câştigător. 0 metodă alternativă de a 
câştiga este de a cuceri Pandemonium, „capitala" 

Iadului, şi de a o ţine timp de cinci ture. 

0 altă chestie oarecum deranjantă pentru mine e 
lipsa de culoare de pe hartă. Aceasta e împărţită în he- 
xagoane „colorate" în gri sau galben spălăcit, ocazional 
câte un vulcan roşu şi un râu albastru. 

De asemenea, harta este complet plană şi în acelaşi 
timp sferică. Ce înseamnă asta? Că este construită ca o 
diagramă Karnaugh: marginea stângă e adiacentă cu 
marginea dreaptă, marginea de sus cu cea de jos şi col¬ 
ţurile între ele. Astfel, harta pare Infinită până realizezi 
că se repetă. 

Flecare jucător primeşte la început avatarul propriu 
şl garda sa proprie, tribut (resursele folosite în joc) şi o 
fortăreaţă. 0 tură are şase faze şl se desfăşoară în felul 
următor. Fiecare jucător, pe rând, stabileşte un număr de 
ordine care să fie executate şi le alocă uneia din cele şase 
faze. După ce tura este încheiată, PC-ul va executa ordi¬ 
nele din faza întâi ale tuturor jucătorilor, pe urmă cele 
din faza a doua şi aşa mai departe. Astfel, atât ordinul, 
cât şi faza în^|^ste plasat au o importanţă strategică. 

OrdinnBt foarte variate şi pot fi mobilizarea 
unei legiuni,„shopping" la Bazarul Infernal, de unde se 
pot cumpăra legiuni (sub formă de licitaţie), ofiţeri, arte- 
facte şi aşa mal departe, colectarea resurselor, manage¬ 
mentul celor deja colectate, creşterea abilităţilor avata¬ 
rului, crearea de bonusuri pentru legiuni, eforturi 
diplomatice, ritualuri sau declanşarea de evenimente. 
Nu voi Intra în foarte mare detaliu, pentru că aromele în 
care vin jocul şl victoria sunt foarte variate: Ai Insultat un 
demon şi nu a avut tupeu să-ţi răspundă? Primeşti pre¬ 
stigiu. A refuzat insulta? îl poţi declara război în faţa 
Conclave!, spunând de asemenea exact în ce fel îl vei 
umili (distrus o legiune, cucerit o fortăreaţă etc.) şi pri¬ 
meşti prestigiu. La început, relaţiile între jucători sunt de 
pace, dar dacă unul din ei cere ceva şi este refuzat, se 
poate declara războiul menţionat mai sus. 

Merită o menţiune şi cele două perk-uri: 


Kingmaker şi Power Behind 
theThrone. Kingmaker în¬ 
seamnă că jucătorul alege în 
secret un jucător la începutul 
jocului, iar ţiacă jucătorul 
respectiv ar câştiga, victoria 
îi este dată în schimb 
Kingmaker-ului. Power 
Behind theThrone înseamnă 
că dacă jucătorul ajunge va¬ 
salul unuia din ceilalţi jucă¬ 
tori, iar acesta câştigă jocul, 
din nou, victoria e pasată 
vasalului. 

Heroes of Blight 
and Tragic 
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Partea strategică aduce 
a Heroes, după cum probabil 
aţi Intuit, dar accentul se 
pune pe managementul re¬ 
surselor şi al ordinelor, dat fi¬ 
ind că numărul acestora e li¬ 



mitat. Drept pentru care, 
harta nu este foarte detalia¬ 
tă, deci ahtiaţii după eye 
candy nu vor vedea mare lu¬ 
cru. Luptele nici măcar nu 
sunt reprezentate grafic şl 
sunt executate de computer 
în fundal, fără ca noi să ve¬ 
dem ceva, lucru care nu ar fi 
deranjant la un boardgame 
get-beget, dar la unul „electronic" parcă zgârie un pic re 
tina lipsa detaliilor grafice. 

Grafica, pe de altă parte, străluceşte la capitolul 
artwork din meniurile în care veţi petrece cel mal mult 
timp. Portretele, Imaginile care reprezintă legiunile şi 
aşa mai departe sunt pictate foarte frumos şi dau feel- 
ing-ul necesar jocului. Sunetul, pe de altă parte, constă 
în mare parte în muzică atmosferică şi câteva foşnete şi 
clicuri la manipularea butoanelor. Minimalist, dar efici- 
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Resursa cea de toate zilele 
Sânge, Foc, Sfere şi Suflete 


potrivită. Un gamer de PC se va lovi de simplismul gra¬ 


fic, în timp ce un b< 
mentele sistemut 
recomand fără mi 
teresant conceptul. 


ier va dori acces la toate ele- 
nsamblu, însă, pot să-l 
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de Id lansarea jocului original şi după doua expansion-uri, 
unul mai bun decât altul, comunitatea să sară în sus de 
bucurie la anunţul că un nou expansion va apărea în 
2010? Poate că eşti unul dintre oamenii care nu îşi pun 
multe întrebări, unul dintre cel care iau lucrurile de-a 
gata fără multe probleme şl care ridică din umeri când 
lumea din jur se întreabă cum, de ce şl până când. 

Atunci eşti fericit şl puţin îţi pasă. 

Dar sunt alţii pe care acest succes îi doare. îi doare 
pentru că Blizzard a descoperit reţeta găinii ce face ouă 
de aur. Iar toate curcile şl raţele lor, deşi au fost multe, 
nu au făcut nici măcar un ou pistruiat. Mirajul WoW a în¬ 
gropat multe companii şl multe proiecte ce ar fi putut fi 


de un real succes dacă nu exista acest mega-MMO pe 
piaţă. Ce nu înţeleg eu este de ce nu copiază efectiv 
ceea ce este atât de evident de succes în WoW. Dar des¬ 
pre această dilemă v-am mai povestit de fiecare dată 
când trebuia să scriu despre un MMO. 

World of Warcraft este în continuare cel mai cel de 
pe piaţă şl nimic din ceea ce se prefigurează a apărea în 
curând nu mă dă pe spate. Din nefericire, singura veste 
despre un MMO ce s-ar putea să mă facă să mă las de vi¬ 
ciul ce deja durează de peste patru ani este legată de un 
joc Online ce vine tot de ia Blizzard. Un MMO despre 
care nu se ştie nimic, nimeni nu suflă o vorbă, dar care 
este anunţat pentru 2010. Cât de tare trebuie să fii să ţii 


WWW.WORLDOFWAR 

PC 


T i se pare mult pentru un MMO să fie cel mai bine 
vândut joc pentru cinci ani ia rând? ŢI se pare 
^ mult ca, după cinci ani de zile, un MMO să aibă 
mai mult de douăsprezece milioane de plătitori lunari şl 
cine ştie câte alte milioane care s-au lăsat şi reapucat de 
mai multe ori? ŢI se pare ceva fenomenal ca inclusiv pro¬ 
ducătorii să se declare surprinşi că jocul încă mai evolu¬ 
ează după cinci ani de la lansare, fiind convinşi la înce¬ 
put că serverele vor merita să fie ţinute deschise pentru 
cel mult trei ani? ŢI se pare normal ca, la peste cinci ani 
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1 ani de zile departe de gura lumii un proiect atât de 
1 mare? Şl mai ales cât de puternic şt de sigur pe tine tre¬ 
buie să fii pentru a nu face hype în jurul unul proiect 
despre care acum se vorbeşte ca despre a doua coborâ¬ 
re a WoW-ulul pe Pământ? De fapt, am minţit când am 
spus că nu sunt entuziasmat de nimic altceva decât de 
noul proiect Blizzard. Aş putea să mă simt atras de jocul 
cu care cei de la Lucas vor ieşi la înaintare anul acesta, şi 
anume Star Wars Online. M-aş vedea sărind de colo-colo 
I învârtind o sabie laser şi luând gâtul nevolnicilor cava- 
► Ieri Jedi, totul pentru slava Sith-ulul. Dar ultimele ima¬ 
gini şi filmuleţe legate de gameplay pot spune că au re- 
1 uşit să mă scârbească. Manga peste tot, numai ochi 
mari, personaje scheletice, costume desenate pe corp, 

: freze ascuţite, voci piţigăiate şl un amalgam ciudat de 
V pokemoni m-au speriat şi scos din sărite. Sau oare 
i Secret World? 

^ Oricum, m-am îndepărtat mult de subiectul aces- 

tui articol, şi anume Cataclysm. Aşa că să facem bine şi 


să ne îndreptăm atenţia odată cu restul lumii asupra mi¬ 
nunăţiilor cu care Blizzard ne momeşte afară din viaţa 
reală către cea virtuală. Oare el sunt răi că ne Ispitesc sau 
noi suntem căci cădem în Ispită? 

La revedere, scump Orgrimmar 

De patru ani de zile, cu câteva zeci de excepţii, în 
fiecare zi am vizitat Orgrimmar-ul. Oraşul celor o mie de 
vendori, al celei mai instabile burse de obiecte, al băncii 
cu seifurile cele mal adânci, al băuturilor cele mai spir¬ 
toase, al vrăjitorilor celor mal parşivi şl al orciţelor cele 
mai sexy. Oraşul în care, dacă nu porţi la cingătoare scal¬ 
purile a cel puţin zece gnomi ucişi doar prin puterea 
scârbei cu care te uiţi la ei, nimeni nu dă doi bani pe 
tine. Da, prin acel Orgrimmar. 

Se pare că toţi aceşti gnomi ucişi de puterea covâr¬ 
şitoare a personalităţii Hoardei au plâns la forurile supe¬ 


rioare şi au obţinut prin lacrimi şi mită un expansion 
prin care Orgrimmar-ul va fi şters de pe suprafaţa 
Kalimdorului. Cataclysm. Un nume mai sugestiv nici nu 
se putea. 

Până acum, ne-am obişnuit ca fiecare expansion 
să vină cu un continent nou, pe care să se mute acţiunea 
odată ce ajungi la un nivel care să îţi permită să te 
plimbi în siguranţă printre mobii de acolo. Am văzut 
Outiands-ul odată cu The Burning Crusade şi ne-am bu¬ 
curat de Introducerea a două rase noi (blood elves şi 
draenei), iar odată cu Wrath of the Lich KIng ne-am 
aruncat în spinarea dragonllor pentru a zbura peste ste¬ 
pele înzăpezite din Northrend şl ne-am făcut toţi câte 
un death knight, o clasă nou introdusă în joc. 

De data aceasta, acţiunea se mută înapoi acasă. 
Azeroth-ul este asaltat de însuşi Deathwing şi Queen 
Azhara, personaje ce aruncă forţele naturii atât asupra 
Hoardei, cât şl a Alianţei. Poate vă întrebaţi cine sunt aceş¬ 
ti doi indivizi care au curaj să se ia de guler cu hordacii şl 
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alianţa. Ei sunt nişte cunoştinţe mai vechi de-ale noas¬ 
tre, nu sunt nişte neaveniţi care acum încearcă să îşi facă 
un nume luând bătaie în Wailing Caverns. Deathwing 
este cunoscut sub mai multe nume, printre care The 
Destroyer,The Black Scourge,The Death Aspect şl este 
un dragon care a fost pus stăpân peste Pământ cu zeci 
de mii de ani în urmă de către zeii cel vechi. La un mo¬ 
ment dat, şi-a cam pierdut minţile şi a luat-o pe arătură 
încercând să distrugă tot ce vedea cu ochii. De-a lungul 
timpului, a luat multe forme, dar a fost învins de fiecare 
dată. Iar acum este refugiat în planul elemental 


Noua instanţă de la Castelul Bran 





Trista şi mohorâta Alianţă ^ 


__^ 


Deephoim, unde elementul predominant este focul. 
Azhara, pe de altă parte, este fosta regină a nightelf-llor, 
care a fost coruptă de titanul Sargeras, stăpân peste 
Burning Legion. După ce Azhara a luat bătaie de la 
Malfurion Stormrage, ea s-a refugiat în adâncul mărilor, 
unde s-a transformat în împărăteasa Nazjatarului, mă¬ 
mica rasei naga. După cum v-aţi prins deja, elementul 
său favorit este apa. 

Aşa că cei doi bandiţi s-au aliat şi, cu ajutorul ele¬ 
mentelor pe care le aveau în subordine, s-au pus pe re- 
modelarea Azeroth-ulul. Unde altădată era belşug şl 
verdeaţă, în vremurile Cataclysm-ului vor domni lava şi 
uscăciunea. Iar unde era deşert şl arşiţă, acum a venit 
apa şi a înghiţit totul. Astfel ceea ce astăzi cunoaştem şi 
luăm de bun ca fiind casele în care suntem în siguranţă, 
mâine va fi transformat în cenuşă şi înghiţit de ape. 
Frumosul nostru Orgrimmar va fi făcut una cu pămân¬ 
tul şl orice gnom mai tupeist va veni să profaneze locul 
cu dejecţiile sale liliputane. Azhara (zona şi nu persona¬ 
jul) va deveni o zonă de nivel mic, Barrens va fi spart în 


Dacă orcii ar fi jucat în Prison Break, 
aşa ar fi arătat . . - - 


două bucăţi, iar 

Thousand le r 

Neediesvafi ^ 

sub ape. 

Pentru că 
tot am plâns eu 
din cauză că 
Orgrimmar va fi 
făcut zob, se 
pare că de-a lun¬ 
gul expansion-ului, probabil cu aportul jucătorilor, orcii 
îşi vor construi un oraş mal mare şl mal frumos. Podul de 
piatră s-a dărâmat... 

Dar apele şi lava nu doar au distrus. Nu. Ele au per¬ 
mis şi crearea de noi zone. Doar pentru că nu este intro¬ 
dus un continent nou, nu înseamnă că nu sunt zone noi. 
Ba sunt şi sunt destule. Twilight Highiands, Mount HyjaI, 
Deephoim, Uldum, Gilneas,The Lost Isles, Sunken City 
of Vash'jir sunt cele şapte noi zone prin care vom putea 
hălădui (acum şi cu flying mount). 


•f 

Or- f ^ 
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Demenţii ăştia de la Blizzard sunt geniali. Nu lasă 
nimic la voia întâmplării. Nu se mulţumesc niciodată cu 
puţin. Sunt singurii care au învăţat ceva din experienţa 
lor şl au furat tot ce era bun de la ceilalţi. Expanslon după 
expansion, sunt din ce în ce mai tari. Aşa că au înţeles că 
fiecare dintre cel douăsprezece milioane de jucători ac¬ 
tivi vor să se simtă unici şi să încerce lucruri unice. Astfel 
că fiecare dintre zone are povestea ei, iar jucătorii vor 
participa activ la descoperirea şi cucerirea fiecăreia în 
parte. Un fel de Icecrown la scară şl mai largă. 
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Twilight Highiands este de fapt Grim Batol. Un 
Grim Batol care a fost spulberat pur şl simplu odată ce 
Deathwing a ieşit din planul Inferior unde a fost exilat. 
Twilight's Hammer îl slujesc acum pe Deathwing şl în 
această zonă îşi vor stabili baza de operaţii. Atât Hoarda, 
cât şl Alianţa vor avea un oraş cu port în această zonă, 
de unde vor putea pleca în incursiuni asupra lui 
Deathwing. 

Ragnaros s-a strecurat şl el în calcul cu ocazia 
Cataclysm-ului şl a ieşit în Mount HyjaI, unde asediază 
Copacul Lumii încercând să îl facă scrum. Uldum este o 
zonă complet nouă la vest deTanarIs, unde se pare că a 
existat dintotdeauna, dar a fost ascunsă de ochii lumii 
printr-o mare Iluzie formată dintr-o... mare. Uldum este 
casa unor pisici din piatră create de titani şi care păzesc 
accesul în două noi dungeon-uri în care se pare că se 
află o super armă. Ce super armă? Vom vedea. 

Deephoim este noul centru al expansion-ului, un fel de 
Dalaran al WotLK-ulul sau Shattrath alTBC-ului. Acolo 
vor fi portaluri către restul lumii. Vash'jir este un oraş 
scufundat, fosta reşedinţă a lui Lady Vasj, şi este poarta 
către Abyssal Maw. Trecând prin Abyssal Maw, vom 
ajunge în planul elemental al apei unde, deşi vom fi sub 
apă, vom putea merge pe fundul mării şl vom putea că¬ 
lări animale subacvatice ca pe un mount normal. 

Joaca de-a vârcolacul 

Celelalte două noi zone vor fi zonele de start pen¬ 
tru cele două rase noi. Căci da, deşi noul expansion nu 
vine cu un nou hero class, va Introduce, la fel ca şi The 
Burning Crusade, două noi rase. Gobllnii, care până 
acum sugeau de ia două mame, se văd evacuaţi cu forţa 
din casa lor şi caută refugiu în braţele fraţilor mai mari, 
orcii. Evident că sunt primiţi cu braţele deschise, fiecare 
orc împărţind cu dragă Inimă pâinea de pe masă şl gno¬ 
mul majordom cu nefericiţii refugiaţi. 

Dar nici goblinii nu vin cu mâna goală. Fiind nişte 
ingineri desăvârşiţi, îşi pun talentele la dispoziţia 
Hoardei şi vor ajuta efortul de război cu mare plăcere. 
Goblinii au şi nişte avantaje rasiale foarte puternice. Pe 
lângă discountul maxim pe care fiecare vendor îl oferă, 
pe lângă asistentul personal pe care îl poate chema oda¬ 
tă la 30 de minute pentru a accesa banca şl 15 puncte 
extra pentru skili-ul de alchimie, goblinul poate face un 
rocket jump pentru a sări foarte repede înainte, poate 
trage cu rachete în inamic făcând fire damage şl are vi¬ 
teză de atac şl de castat mal mică cu 1% decât restul ra¬ 
selor. Gobllnii nu vor porni direct ca parte din Hoardă, ci 
vor ajunge să se identifice cu aceasta doar după un anu¬ 
mit şirdequest-url. 

De partea Alianţei se dau worgenll. El sunt mai 
bine cunoscuţi sub numele de vârcolaci în folclorul nos¬ 
tru. Blizzard a considerat că este cazul ca şi Alianţa să 
primească o rasă care să poată băga într-adevăr un re¬ 
prezentant al Hoardei în sperieţi. A considerat că este 
momentul ca şl Alianţa să se poată lăuda cu un personaj 
cât de cât feroce, cu care să-şi poată speria hordacil co¬ 
piii. Şi astfel a ales worgenll. O rasă de războinici venită 
din altă dimensiune, al cărei singur scop era să împrăştie 
groază şi moarte. Asta până când magul Arugal a înce¬ 
put să facă experimente pe ei şi a reuşit să facă un hibrid 
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Am venit după cei treizeci de arginţi 


gândul că ne vom opri doar după cinci. Blizzard a moti¬ 
vat această alegere prin faptul că nu este nevoie de zece 
niveluri pentru a simţi un expansion nou, ci end-game 
content-ul contează de fapt. 

Aşa că, în loc să se concentreze pe crearea unei noi ex¬ 
perienţe profunde de crescut în nivel, a ales să se con¬ 
centreze mal bine asupra a ceea ce jucătorul va face 
odată ajuns la nivel maxim. Căci Catadysm pare-se a fi 
expansion-ul ce va avea cele mal multe raid-uri dintre 
toate expansion-urlle de până acum. 

Această alegere de a se concentra asupra a ceea ce 
jucătorul va face la nivel maxim ml se pare o Idee exce¬ 
lentă. Şi asta pentru că majoritatea jucătorilor va trece 
zburând ca vântul şl ca gândul prin leveling, salivând la 
ceea ce îi aşteaptă la nivel maxim. 

Comparativ, foarte puţin timp se petrece crescând în ni¬ 
vel faţă de timpul pe care îl petreci la nivel maxim. Aşa 
că mal bine ai ce face multă vreme la 85 decât să te gân- 


Cât ceri pentru un lucru manual, iubire? 


Un lup în fustă şl pisicuţele Alianţei 


între oameni şi worgeni, hibrizi ce posedă inteligenţa 
oamenilor şi ferocitatea worgenilor. Marea lor problemă 
este că năpârlesc constant şi umplu casa de păr. Astfel 
că hordacllor care vor prinde un astfel de pet le reco¬ 
mand să îi construiască o cuşcă în spatele casei şi să nu 
îşi lase copiii să se joace prea mult cu el, pentru că se 
umplu de purici. 

Nici rasialele worgenilor nu sunt de ici, de colo. El 
vor lovi constant cu un procent mai mult decât celelalte 
rase cu aceleaşi arme, se vor putea mişca cu 70% mai re¬ 
pede pentru zece secunde odată la două minute, vor 
avea cu 15 puncte mai mult în Skinning, iar blestemele 
şi bolile vor avea durata scurtată cu 15%. 

Recunosc că Alianţa nu merita această rasă şl că ar 
fi fost mult mal potrivită Hoardei. Dar de la o vreme se 
observă o dragoste ieşită din comun a producătorilor 
pentru Alianţă. După cum era un zvon acum ceva vre¬ 
me: Bllzz plays Alliance! Zvon ce este cu atât mai mult 
întărit de schimbările majore aduse deja rasialelor celor 
două facţiuni din joc. 

Rasiale ce mută mingea în terenul Alianţei, care şi aşa 
joacă cu cinci jucători în plus în pvp. 

Am spus deja că Blizzard nu Introduce nicio clasă 
nouă, dar aduce modificări faţă de sistemul actual de 
joc. Va permite mai multor rase accesul la clase care 
până acum erau tabu. De acum vom vedea taureni pala- 


deşti ueis, cât de mişto a fost când făceam leveling, iar 
apoi să stai cu degetul în nas. 

Plus că nu ştiu dacă mai ţineţi minte din review-ul 
jocului, dar la o săptămână după lansarea lui Wrath of 
the Lich King, eram deja de nivel 80 şi cu Naxx 25 termi¬ 
nat. Deci experienţa de leveling a fost scurtă şi trecătoa¬ 
re, deşi memorabilă. 

Odată cu modificarea level cap-ului la 85, s-a re¬ 
nunţat şi la crearea unui nou tree de talente, cu mal 
multe puncte. Se va răfViâne la acelaşi număr de puncte 
de talente, doar că fiecare tree se va modifica masiv. 
Blizz doreşte cât mai mult eliminarea talentelor pasive, 
ale căror efecte pasive sunt prea puţin vizibile pentru ju¬ 
cători şl vrea înlocuirea lor cu unele mal ţipătoare şi co¬ 
lorate. Nu ştiu cât de bună este această idee, dar trebuie 
să aşteptăm şi să vedem. Pe lângă noul stil de talente, 
acestea vor primi şl alte bonusuri odată cu completarea 
tree-ului ales.Tree-ul principal pe care jucătorul va mer¬ 
ge va avea şi un aşa-numit Mastery Talent, obţinut când 
va aloca un număr suficient de puncte talent tree-ului 
respectiv. Aceste Mastery Talents vor oferi jucătorului 


dini, gnomi priest, trolli magi şi alte asemenea combina 
ţii neverosimile în momentul de faţă. Prima mişcare pe 
care o voi face, în momentul în care expansion-ul va fi 
lansat, va fi să schimb rasa paladinului şl să îl transform 
într-un tauren cu ceafa lată. Alura blood elf-ulul este 
cam călcătoare pe nervi şl l-am suportat de-ajuns. De 
abia aştept să calc alianţa pe faţă cu o copită cât un 
gnom şi să aud din nou cea mai mişto voce din joc. îmi 
pare rău că nu există priest undead. Cel puţin până în 
momentul de faţă. 

Schimbările de rasă vor modifica mult din mecani¬ 
ca jocului şl sper ca Bllzz să ştie ce face. Dar nu le plâng 
eu de milă. Se descurcă pentru că sunt băieţi mari. 


Doar 85 


O mică-mare diferenţă faţă de expansion-urile de 
dinainte va fi şi noul nivel maxim Introdus. Am fost deja 
obişnuiţi cu cifra rotundă de zece niveluri per expansi¬ 
on. De data aceasta însă, va trebui să ne obişnuim cu 
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avantaje noi. Un exemplu de asemenea Mastery Talent 
ar fi Body and Soul, un talent al priest-ului care-i va oferi 
jucătorului cu Power Word: Shieid pe el şi un bonus la vi¬ 
teza de mişcare de 60% pentru patru secunde sau cel al 
unui paladin retribution ai cărui Mastery Talent îl va scă¬ 
dea cu 12% global cooldown-urile. 



Aşa ar arăta worgii dacă Alianţa ar plăti tribut Hoardei 


Cu ghilda la farmat 

Dacă până acum ai fost lupul singuratic şi nu te-a 
atras ideea de a face parte dintr-o ghildă, în Catadysm se 
pare că acest lucru va fi o necesitate. Se pare că şi ghilde¬ 
le vor creşte în nivel, nu numai jucătorii. 

Fiecare boss kili, raid terminat sau acţiune în cadrul ghil¬ 
dei îi va aduce acesteia experienţă în urma căreia va creş¬ 
te în nivel. Momentan, sunt anunţate douăzeci de nive¬ 
luri pentru ghilde, niveluri ale căror avantaje se vor 
vedea în puncte de talent ale căror efecte se vor resimţi 
asupra tuturor celor din ghildă. Astfel, preţul reparaţiilor 
va fi mai scăzut, în raiduri în caz de wipe se va putea da 
mass ressurect, nu va mai fi nevoie de reagenţi pentru 
buff-urile de raid şi încă altele despre care vom afla pro¬ 
babil mal încolo. Un alt lucru foarte spectaculos ce se 
poate face cu experienţa obţinută în ghildă este ca 
aceasta să se convertească într-o monedă specială cu 
care se pot cumpăra iteme legendare care pot fi oferite 
oricui din ghildă. Şmecheria este că itemele cumpărate 
cu acest tip de monedă aparţin de fapt ghildei şl nu jucă¬ 
torului care le foloseşte, astfel că dacă acesta alege să pă¬ 
răsească ghilda, itemul folosit va intra automat în banca 
ghildei, de unde va fi acordat următorului candidat. 


Şi că tot vorbim despre farmat cu ghilda, mal mult 
ca sigur că ghildele axate pe pvp, care şl acum există 
deşi nu sunt chiar atât de importante, vor înflori odată 
cu lansarea expansion-ului. Iar asta se va întâmpla pen¬ 
tru că vor exista battlegrounds ce se vor comporta ca o 
lupta în arenă. Cei care câştigă vor obţine atât rating, cât 
şi puncte de arenă cu care vor putea cumpăra aceleaşi 
obiecte pe care meseriaşii pvp-ului le câştigă cu sudoa¬ 
rea frunţii după mii de lupte în arenă. Aceste rated 
battlegrounds vor strica echilibrul pvp-ului, deoarece 
orice idiot care ascultă ordine va ajunge să se bucure de 
aceleaşi obiecte ca unul care le-a câştigat, după cum am 
mal spus, prin sudoarea frunţii. 

Cu sita şi târnăcopul 

Ultimul lucru de care mă voi atinge în acest pre- 
view este noua profesie secundară introdusă de expan¬ 
sion: arheologia. Se pare că toate cutremurele şl zvârco¬ 
lirile pământului au scos la suprafaţă tone de artefacte 
vechi de când lumea şl pământul. Iar toţi locuitorii 
Azeroth-ului au plecat cu mic, cu mare, la săpături. 
Artefactele vor apărea pe minimap ia fel ca orice altă re¬ 


sursă ce poate fi urmărită pe hartă. Vestea bună este că 
se pot urmări în paralel atât artefactele arheologice, cât 
şi ierburile sau minereurile celorlalte profesii aferente. 

De ce este atât de interesantă această nouă meserie? 
Pentru că deschide un nou sistem de glyph-uri. Path of 
Titans este un nou sistem de evoluţie al personajului 
odată ce a atins nivelul maxim. Flecare jucător va putea 
alege să se alieze potecii oferite de unul dintre titani şl 
prin questing, pvp, ralding sau prin folosirea celorlalte 
profesii să crească în nivel, deschizând noi glyph-uri. Se 
vor putea folosi simultan un număr de maximum zece 
glyph-uri, fiecare cu propriul său bonus. Este posibil ca 
experienţa necesară creşterii acestui nou sistem de evo¬ 
luţie al personajului să fie limitată voit la un anumit ni¬ 
vel săptămânal, dar asta nu se ştie sigur. Nu se ştie nici 
cum arheologia va influenţa Path of Titans, dar se pare 
că vor merge mână-n mână. 

Atât momentan despre World of Warcraft: 
Catadysm. Mai multe despre acest minunat expansion 
şl despre cum ne va afecta nouă vieţile veţi putea afla 
într-una din emisiunile noastre viitoare. 

Până una, alta, Marioara Murărescu vă spune La revere- 
de! şl pe data aviatoare. 

■ Koniec 
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Primul îl ajută să se-agaţe de clădiri, trecând precum 
Spidey de la una la alta, căţărându-se şi coborând într-o 
simfonie a absurdului, dar şi să treacă de lasol la vehicul 
şl de la vehicul la vehicul în mişcare fără efort. Indiferent 
că vorbim de-o mobretă sau de-iin F22. Tot cu el, poate 
tortura în fel şi chip adversarii, prin metode moderne, 
dar care amintesc de God of War. De exemplu, poţi să 
legi un biet militar de-o butelie sub compresie şi să tragi în 
supapă, trimiţându-l la o lecţie de zbor finalizată printr-un 
seminar de geologie şi o perioadă de practică îndelun¬ 
gată de grădinărit, ca îngrăşământ pentru lalele. Sau 
poţi să legi unul de celălalt doi Inamici furioşi. 

Sau de un vehicul, preferabil în zbor. Iar alternarea 
GrappIIng Hook-ulul cu parapanta este cea mai rapidă 
cale de navigare pe hartă şl de zbor, cu bonus de dezori¬ 
entare a prostimii. 

Pe un ton mai serios, vorbim de un sandbox de ac¬ 
ţiune complet exagerat, nebunesc, cu acţiune cheală 
(adică trasă de păr până n-a mal rămas nimic), în care 
unicul scop este să te distrezi împuşcând, aruncând gre¬ 
nade, rachete, bombe lipicioase, conducând cele mai 
improbabile vehicule - există până şl un Boeing 737- şl 
executând cascadorii care l-ar lăsa cu urechile şi mal lun¬ 
gi pe Batman. Pentru asta, pe lângă spaţiul imens de joc, 
absolut necesar unui dezmăţ memorabil, producătorii 
au îmbunătăţit sistemul de cascadorii, criticat în cazul 
primului joc pentru funcţionalitatea variabilă şi adesea 
suspectă, dar şi sistemul de pac-pac. în altă (dez)ordine 
de idei, ţintirea se face hibrid. Adică există un QuickAim 
care direcţionează aproximativ tirul către un Inamic sau 
altul, la alegere, în schimb jucătorul are tot timpul con¬ 
trol manual asupra cătării, fiind răsplătit pentru lovituri 
precise cu un răspuns pe măsură din.partea membrelor 
dezafectate de pălitură. Au şl rescris Al-ul, spun el, pen¬ 


CEN ACTION PRODUCĂTOR AVALANCHE STUDIOS/EIDOS 
INTERACTIVE DISTRIBUITOR SQUARE ENIX LANSARE 23 
MARTIE 2010 ON-LINE WWWJUSTCAUSE.COM 

PLATFORME PC X360 PS3 

^tf^ând scrii un roman prost, e posibil să devină 
■ . bestseller. Când faci un fUm du^^m roman 
^^#*pr6st, e posibil să lasă mai bun decât romanul. 
Şi să devină blockbuster. Dacă însă-ţl trece prin cap să 
faci un joc după un blockbuster bazat pe un roman 
prost, rezultatul este, de regulă, tragic. 

Din fericire. Just Cause2 n-are nicio legătură cu romane¬ 
le proaste (în afara calităţii firului epic propriu, mai mult 
ca sigur) sau cu filmele făcute după ele, aşa că păşeşte 
cu onestitate pe piaţa jocurilor, pe urmele predecesoru- 

* lui, butonat acum aproape patru ani, pe când Xbox-ul 
nu era 360 şi când PS2-ul încă se bucura de atenţie. 

~ N-a făcut el mari ravagii cu vânzările sau impresiile în 
rândul criticilor, însă nu s-a descurcat nici foarte rău, a 
fost bine primit de jucători şi, mai presus de toate, cata¬ 
logat drept foarte distractiv. ' 

Aşa că producătorii, Avalanche Studios, au primit o şan¬ 
să de a repara ce-a scârţâit şl de-a se mândri cu un 
sequel cu niscai clase peste jocul original. De ce n-au 
preferat să lanseze un alt titlu original? 
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Din fericire, nu 
continuarea romanului 
lui Katzenbach 


tru a-l face să utilizeze un sistem de pla¬ 
nificare a acţiunilor care le permite, 
printre altele, să se adapteze dinamic la 
mediu, folosindu-l în propriul avantaj şi 
implicit să se ascundă după tot felul de 
obiecte, clădiri şi vehicule. Proastă idee 
să faci asta, când 90% din lumea Just Cause 2 poate fi 
distrusă într-o ploaie de foc şi bubuituri. Apoi, varietatea 
de vehicule a crescut şi mai mult, precum şi diferenţele 
de manevrabilitate dintre ele. în plus, comportamentul 
lor este diferit, în funcţie de cât de adecvate sunt pentru 
terenul pe care le conduci. Iar când încep să curgă 
gloanţele sau te buşeşti, se mândresc cu deformări şi 
foarte satisfăcătoare desprinderi de bucăţi şi compo¬ 
nente. Cum n-ai sprijinul oficial al agenţiei în timpul 
descinderii (nici nu m-aş fi gândit că s-ar fi putut desco¬ 
torosi de un clişeu ca acesta), va trebui să te bazezi pe 
un contrabandist, care va avea grijă să nu rămâi fără In¬ 
strumente de distrugere în masă, deblocabile treptat, 
pe parcursul jocului şi cu o serie de îmbunătăţiri posibi¬ 
le, asemenea vehiculelor. 


CIA-ist, invectiv 


Recenta ecranizare a lui Porumboiu a torturat prin 
cadre lungi şi monotone ca ora de matematică, prezen¬ 
tând dilemele morale prin care trece un săctorist de bu¬ 
get, fiind bineînţeles premiată la Cannes în cadrul secţi¬ 
unii Un Certain Regard. Adică acea privire anume, 
privirea idioată de pe feţele membrilor unui juriu cu be- 
ţe-n fund şi papion pe cocoaşă, în timp ce urmăresc un 
film estic cu buget cât salariul meu pe trei luni, făcut din 
zece cadre lungi şl seci, aidoma unor înregistrări ale ca¬ 


TM 


ca să-l parafrazez pe Ciolan, îşi face de cap prin sud-es- 
tul Asiei oceanice, prin arhipelagul Panau. într-un efort 
de a oferi o libertate cât mai mare jucătorului, producă¬ 
torii au creat o lume de o mie de kilometri pătraţi, cu 
efecte meteo şi climat dinamice, pline de jungle, munţi- 
şori, ape, clădiri, vehicule şl cărnuri de tun. Atât cât ţine 
de Rico, apare efectul Splderman,'mai ceva ca-n Web of 
Shadows, fiindcă, în caz că nu ştiaţi, mijlocul său prefe¬ 
rat de transport, lăsând deoparte convenţionalismele, 
este constituit dintr-un Grappiing Hook şi o parapantă.7'' 


merelor de supraveghere montate către stradă pe vilolul 
vreunui baştan şi douăTrTcare chiar se întâmplă ceva de 
genul:„Cioc, cioc! - liintră! - Am venit să văd ce fa... - 
Aranjez chibrituri! - Ah... înţeleg... atunci mai bine trec 
altădată... - Da, cred că aşa ar fi mai bine.'' Rezultatul? 
Bizonii nu pricep absolut nimic (nu câ ar fi mare lucru de 
priceput), dar laudă vlzjp,Qea regizorală, scenariul mini- 
malist şi totuşi atât de intens şl mai ales prestaţia actori¬ 
lor ce portretizează viguros depresivi cronici (logic, acto¬ 
rul român, care moare de foame, nici nu trebuie să se 
prefacă deprimat, fiindcă este oricum, din oficiu). 

Fiindcă toată lumea vestică ştie despre filmele estice că 
sunt pline de profunzime, ca ochii de Inginer, şi că nu 
poţi hali popcorn pe ele (căutaţi pe YouTube Eddie 
Izzard American vs British Movies, o zice mai frumos). în 
polul opus se află superproducţiile hollywood-iene, în 
care un cadru rareori ţine peste cinci secunde şi se în¬ 
tâmplă o grămadă de nonsensuri. La final, nici din ăsta 
nu pricepi nimic, dar cel puţin ai stomacul ghiftuit de 
popcorn, care merge ca uns, întocmai cum curge pe gât 
sarmaua pe sârbă (Rambo FTW!). în polul ăsta se află ga- 
meristic vorbind Just Cause 2 şi nici nu trebuie să aştep- _ 
tăm altceva de la dânsul. Mai dai jos un dictator, mai răs¬ 
pândeşti mesaje subversive, te maimuţăreşti chinuind 
mercenari şl buşind vehicule, dar abia luna viitoare şi - 

doarîn single player. ♦ 
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Pen'că de-aia! 


Prima dată când îţi arunci ochii pe imagini şi filmu- 
leţe, te loveşte-n retină o tigaie pe care scrie mare şi lat 
„Mercenaries". Adică seria de care s-au făcut vinovaţi şi 
producătorii Saboteur-ulul, proaspăt decedaţii 
Pandemic Studios. Adică o gropiţă de nisip virtuală în 
care Rico Rodriguez, obligatoriul agent (CIA, deşi nu se 
spune explicit, fiin'că de-aia), un tip între două vârste, în 
căutarea parteneruluLsău, tot un tip între două vârste. 
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torva unităţi, puţine, cum ar fi inginerii şi alte mărunţi¬ 
şuri, nu prea au nimic în comun, nici măcar în ceea ce 
priveşte aspectul şi funcţionalitatea MCV-ului. Dacă 
Offense-ul funcţionează precum clasica fabrică de tan¬ 
curi şi alte lighioane de metal dătătoare de moarte, de 
regulă cu roţi, şenile sau picioare, Defense-ul se con¬ 
centrează pe infanterie şi este singura clasă capabilă de 
construit clădiri, pe o anumită rază în jurul MCV-ului 
despachetat. De la turele, buncăre ce pot adăposti in¬ 
fanterişti, silozuri cu rachete nucleare şi puncte de arti- 


c 
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Biscuiţi, nudiştii mei! 


cu poftă de laser. Altfel spus, producătorii au făcut evi¬ 
dente metodele de combatere a fiecărei ameninţări, 
prezente şl până acum, mergând până acolo unde selec¬ 
tând un inamic poţi vedea în interfaţă o serie de unităţi 
proprii capabile să-l contreze. Doar să te pună dracu să 
încerci spam în faţa unui Inamic care gândeşte şl reacţi¬ 
onează rapid, că-ţl găseşte repejor ac de cojoc. 

Domination 

Revenind la tipul de joc în sine, Domination este 
similar cu ceea ce vezi într-un Battlefield. Ai cinci noduri 
de control, iar capturarea fiecăruia îţi aduce puncte. 
Când o echipă totalizează (deocamdată) 2.500 de punc¬ 
te, se cheamă că a câştigat. Nu este încă 100% sigur, dar 
se pare că va fi chiar singurul mod de joc multiplayer. 

Din păcate, zic eu, fiindcă ar fi fost interesante death- 
match-uri clasice şl CTF-uri. în fine. Fiecare echipă înce¬ 
pe cu o zonă măricică de spawn-are, protejată de am¬ 
plasamente defensive, urmând să captureze noduri, 
puncte strategice şi chiar alte zone de spawn. Partea 
tactică şi greutatea alegerilor vin şi din prezenţa cristale- 
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E greu să fii franciză. Mai ales când jocul iniţial, tă¬ 
ticul tău, n-a fost vreun neam de hit nemuritor, 
ci „doar" un joc foarte apreciat, precum 
Command & Conquer. însă vremurile se schimbă, odată 
cu mentalitatea noilor jucăuşi, iar a scuipa titlu după ti¬ 
tlu, fără diferenţe majore în esenţa gameplay-ulul, te 
poate transforma rapid într-un peşte care se împute pe 
uscatul care a fost odată apă. Şi chiar asta începea să se 
întâmple cu franciza C&C, rămasă prea puţin schimbată 
în timp ca şi concept de gameplay şl mal mult actualiza¬ 
tă estetic, rebalansată, însă, în mare, aceeaşi. Păi, e sim¬ 
plu. StarCraft a apărut acum mai bine de 12 ani. în afara 
unui expanslon şl a unul număr de patch-uri, dintre care 
unele foarte recente, n-a avut urmaşi. Până anul ăsta. 
Dar este încă jucat în draci. în colţul opus, C&C a spamat 
rafturile magazinelor cu peste 15 titluri şl expansion-uri. 


J Ierie grea până la mici scuturi sau module care îmbu¬ 
nătăţesc camuflajul. Support, în schimb, are la 
dispoziţie în general unităţi aeriene, menite evident să 
sprijine eforturile celorlalte două clase şi puteri care 
oferă beneficii aliaţilor sau malusuri inamicilor. Totuşi, 
nu este deloc o clasă plictisitoare, ci mi se pare chiar 
cea mal solicitantă ca prezenţă. Trebuie să răspunzi 
prompt strigătelor de ajutor, dar şi să fii capabil să vâ¬ 
nezi unităţile duşmanilor, având grijă tot timpul să pro¬ 
fiţi la maximum de puterile speciale. Din punctul meu 
de vedere, Support este cel mai greu dejucat eficient, 
iar utilizarea corectă şl Inteligentă a acestei clase poate 
face diferenţa în orice meci. 

După cum spuneam, nu (prea) mal recoltezi re¬ 
surse. în schimb, ai o limită numerică de socluri de 
’ producţie, iar fiecare supus construit consumă o parte 
din ele. Dacă cele mai jalnice unităţi iau cam trei punc¬ 
te de căciulă, se ajunge la fortăreţe zburătoare şl mas¬ 
todonţi care halesc până la 12 puncte de căciulă. 
Deocamdată, limita maximă de socluri pentru o singu¬ 
ră hartă este de 500, adică 250 pentru fiecare tabără. 
Cum producătorii încurajează meciuri de cinci pe cinci, 
soclurile se împart egal, adică te alegi cu 50 de puncte 
de construcţie. în traducere liberă, 13 unităţi a câte 
trei puncte sau opt a câte şase puncte. Deci puţin. Pe 


de o parte, din fericire, li¬ 
mita se modifică dina¬ 
mic, în funcţie de numă¬ 
rul de jucători dintr-o 
echipă. Dacă rămâneţi în patru, aveţi fiecare 67. în doi 
aveţi câte 125, Iar singur ajungi la 250. Uau. Ideea ar fi că 
ajungi să te gândeşti de două ori ce ai de gând să con¬ 
struieşti, fiindcă numărul mic de unităţi per jucător te 
poate pune în situaţia de a-ţi sacrifica de multe ori supu¬ 
şii pentru a produce alte tipuri de unităţi, esenţiale în 
contracararea unui vai de atac inamic. Numai că unităţi¬ 
le capătă şl ele experienţă, având trei grade, Iar benefici¬ 
ile sunt destul de mari, de la o viteză mal mare de depla¬ 
sare până la scut şl abilităţi ofensive/de reparare sporite 
semnificativ. Poţi să trimiţi la vatră orice unitate selec¬ 
tând-o şi apăsând Delete, însă dacă respectiva e decora¬ 
tă cu o stea, deci de grad III, îţi vine cam greu să faci aşa 
ceva. Chestia asta ajută destul de mult în prevenirea 
spamming-ulul, dar nu-l elimină de tot. GDI-ul spamea- 
ză de obicei cu Walkeri, bipezi rapizi, de categorie uşoa¬ 
ră, dar cu o putere enormă de foc împotriva unităţilor 
grele şi a clădirilor. Ei pot fi mitraliaţi relativ uşor, fiindcă 
unităţile merg pe sistem rock-paper-scissors: cele uşoa¬ 
re sunt susceptibile focului de mitralieră, cele medii cad 
în faţa rachetelor şi a obuzelor, iar cele grele sunt topite 


deştele-n beta-ul de multiplayer, unde am putut încerca 
modul Domination în maxim 5 versus 5 şi vă spun cum 
văd eu treaba. 

Schimbarea modificării 

Harnicilor zidari cu dor de construit baze le spun de 
pe-acum să se lingă pe bot, fiindcă EA Los Angeles şl-a 
schimbat radical „viziunea vizuinii", înlocuind preocupări¬ 
le de recoltare a tiberiumului, moneda de schimb de 
până acum, şi construcţia de clădiri cu o abordare mult 
mai ofensivă, în care-ţi petreci mai mult timp făcând de 
petrecanie inamicilor decât gândindu-te dacă ai destule 
centrale electrice şi harvester-e pe poziţii. Bunăoară, în¬ 
cepi cafteala cu eternul Mobile Construction Vehicle 
(MCV), pe care-l poţi despacheta pentru a începe pro¬ 
ducţia de unităţi. Ce anume vei produce depinde de ale¬ 
gerea uneia dintre cele trei clase, disponibile de ambele 
părţi, adică în taberele vechilor antagonişti GDI şi Nod. 
Acestea sunt Offense, Defense şl Support şl, în afara câ- 


dacă socotim şi derivatul Red Alert. Binişor primite, nu 
încape vorbă, însă nicio reeditare n-a reuşit să devină 
copilul de aur pentru Westwood/EA aşa cum s-a întâm¬ 
plat cu StarCraft (şl, de ce nu, Warcraft) pentru Blizzard. 
Cu toate ajustările de concept, nu pot spune că, jucând 
RA3, am jucat ceva fundamental nou şi interesant. 

Noroc cu umorul de calitate, care a mai distras de ia sen¬ 
timentul de familiaritate şi plictiseala inerentă. Cum pro¬ 
ducătorilor le-a devenit clar că ar trebui să pună punct 
tărăşeniei şi totodată că un viitor C&C va fi diferit sau nu 
va exista, avem pe ţeavă o parte a patra, intitulată 
TIberlan Twilight, care face paşi mari într-o direcţie 
nouă, înainte să-l trimită la culcare definitiv pe Kane cu 
Nod-ul lui cu tot. Printr-o campanie single player care 
se poate juca şl cooperativ, dar în care povestea nu se 
schimbă Indiferent ce facţiune alegi, pe parcursul căreia 
capeţi experienţă şi creşti în nivel, având acces la tehno¬ 
logii şi unităţi avansate. Dar încă n-am experimentat pe 
viu single playerul sau skirmish-ul, ci mi-am băgat 
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Nod-ul păzeşte nodul 


Command&Conquer 4: Tiberian Twilight 


HANDS-ON 


Defense-ul îşi ridică încă de la început rochiţa de crawler 
şi se deplasează unde este nevoie pentru a proteja 
puncte strategice de colectare a cristalelor sau noduri cu 
un zid de turele, antiaeriene, tunuri grele şi buncăre, dar 
sapă şi tuneluri care servesc atât ca adăpost pentru in¬ 
fanterie, cât şi drept teleportoare (asta presupunând că 
ai cel puţin două). în plus, Defense are acces la cele mai 
bune unităţi de demolat clădiri, ceea ce-l face şi mai 


lor de tiberium care sunt„paraşutate''la intervale regulate în puncte 
fixe. Odată duse într-o zonă de spawn, acestea se transformă în puncte 
de upgrade: unul verde valorează un singur punct, în timp ce unul al¬ 
bastru aduce două. Cu aceste puncte poţi cumpăra diverse îmbunătăţiri 
şi abilităţi noi pentru unităţi şi crawler (MCV) şi totodată deblochezi ac¬ 
cesul la cele două grade tehnologice superioare, cu unităţile şl abllităţi- 


Support, o clasă insuportabilă când 
este folosită eficient^ 


Duelul crawler-elor 


Scutul care scuteşte de avarii 


. - foarte spectaculoasă pe 

’-Mtm alocuri, iar gameplay-ul rămâne 
' ^ întotdeauna fluid. Sunetele sunt 

şi ele decente, însă de la decent 
^ V la extraordinar mai e mult. Mă 
^ plâng însă de interfaţă care, pe 

y; lângă faptul că este cam urâţică 

şl de un albastru enervant (din 
păcate, nu avem voie să postăm 
pozne cu ea), ocupă o suprafaţă cam mare din ecran, cu 
toate că este croită după modelul din Generals, lăsând 
uitării clasica bară laterală şi cu îmbunătăţiri care amin¬ 
tesc de StarCraft/Warcraft III. Pare mare şi fiindcă nivelul 
maxim de zoom nu prea reuşeşte să (mă) satisfacă. Aş 
vrea să pot vedea de două ori mai mult. O rezoluţie Full 
HD sau chiar mai mare ajută, însă nu foarte mult. Din 
câte am înţeles, este fie o limitare de engine (SAGE), fie 
o decizie obscură a producătorilor. Sau amândouă. 
Oricum, nu mi-a plăcut. Apoi, Interfaţa de lobby lasă un 
hău întreg pentru îmbunătăţiri, atât pentru ergonomie, 
dar şi pentru ca orice noob să se prindă cum faci un par- 
ty/clan pentru a putea trece cu aceiaşi jucători direct de 
la un meci la altul, fără a crea o sesiune nouă. în plus, în 
faza actuală, dacă pleacă gazda, se termină jocul, ches¬ 
tie cumplit de enervantă. Stal cinci minute să se strângă 
zece omuleţi dornici de joc şi gazda dispare brusc sau 
nu mai reacţionează, fiind AFK. Nu poţi vota să schimbi 
gazda şi jocul nu trece automat la alt jucător ca gazdă în 
cazul în care actuala dispare. în fine, nu-i atât de rău pe 
cât pare, fiindcă n-a trebuit niciodată să aştept prea 
mult pentru a Intra în acţiune şi, din fericire, dacă unii 
renunţă pe parcurs sau li se buşeşte jocul (mda, se mal 


întâmplă, mai ales pe Windows 7), echipele sunt echili¬ 
brate dinamic. Din păcate, nu te poţi alătura unui joc în 
curs din cauza conceptului de limită de unităţi. 
Presupunând că într-o echipă sunt doi şi fiecare contro¬ 
lează deja unităţi de 125 de puncte, apari tu şl... ce? Li se 
distrug arbitrar camarazilor o parte din unităţi, ca să-ţi 
facă şi ţie loc? Nu prea merge. Apoi, jocul face un com¬ 
promis, astfel încât şi jucătorii de nivel mic să albă şanse 
în faţa celor upgradaţi la maximum: unităţile deTier 3 ca 
mastodonţii, fortăreţele zburătoare sau avatarul sunt în 
continuare foarte puternice, dar nu au cu mult mai mul¬ 
te hitpoints faţă de o unitate medie sau mai slabă şi sunt 
cam la fel de susceptibile în faţa laserelor, fiind de cate¬ 
gorie grea. Aşa că pot fi date jos chiar şi de un începător. 
Pe de altă parte, asta devine frustrant când tu eşti cel 
avansat şi îţi dai seama că, poate, te descurci mai bine 
sau la fel de bine şi fără cele mai avansate unităţi. Adică 
spamând un tip sau două de unităţi de nivel mic, rapide 
şl potente, ca ultimul noob. însă nimic nu este încă bă¬ 
tut în cuie şi se anunţă schimbări semnificative cu urmă¬ 
toarea actualizare, pe vine. Chiar şi în stadiul ăsta, echili¬ 
brarea este destul de bună şi situaţiile critice apar mult 
mai rar decât în alte jocuri de strategie. Cel mal impor¬ 
tant este însă conceptul, reuşit, care garantează cu sigu¬ 
ranţă multe ore de distracţie. E greu de spus de pe acum 
dacă versiunea finală, programată pentru luna martie, 
va îmbunătăţi radical formula sau va fi ceva cu diferenţe 
minore. Cert este că franciza C&C a făcut paşi mari în 
singura direcţie care mai poate să-l garanteze un succes, 
lucru care nu poate decât să bucure. Mai multe, în re- 
vlew-ul iminent. 

■ Caleb 


clasa din timp, la început, înainte de a cheltui 
preţioase puncte de upgrade. Nu de alta, dar se 
poate vorbi de un război al cristalelor, paralel şi 
necesar unei eficienţe maxime în războiul punc¬ 
telor de control. Asta fiindcă partidele rareori 
durează peste 20 de minute, timp în care abia 
reuşeşti, cu toate eforturile, să efectuezi toate 
upgrade-urlle posibile. Iar meciurile sunt foarte 
dinamice, mulţumită obligatoriei interacţiuni în¬ 
tre clase. După mintea mea, cea mai bună com¬ 
binaţie într-o echipă de cinci constă în doi jucă¬ 
tori Offense, doi Defense şi un Support care să 
ofere bonusuri celor ofensivi şl să intervină 
prompt pentru a sprijini capturarea de noduri 
de control, apărarea unor puncte cheie şl să 
pună în general beţe-n roate Inamicilor. însă in¬ 
credibil de fain este că te poţi deplasa constant 
cu „baza", adică crawler-ul, capabil chiar să pro¬ 
ducă patru unităţi (şi o clădire, în cazul Defense) 
în timpul deplasării, pentru ca acestea să iasă la 
cafteală imediat după instalarea lui într-un loc 
călduţ şi important strategic. în cazul Nod-ului 
specialist în camuflare, ajungi să te deplasezi pe 
hartă cu crawler Offense Invizibil şi să-l trânteşti 
taman unde doare mai tare, acesta rămânând 
invizibil şi în general Imposibil de atacat. Unde 
mai pul şi Stealth Tank-ul, care revine în forţă 
alături de Spider şi Scorpion, ambele capabile să 
călătorească pe sub pământ pentru a lansa ata¬ 
curi surpriză... ce mal, blitzkrieg ninja! Până şl 


experienţă în urma jocurilor, care deblochează 
treptat unităţi şi tehnologii avansate. 


Lasere pentru toate gusturile 


De-a baz-ascunselea 

Pentru obişnuiţii C&C, cele spuse până 
acum pot părea ciudate. Este, într-adevăr, o 
schimbare majoră de gameplay, la nivel de con¬ 
cept, care merge undeva între C&C Generals şi 
Dawn of War II, croindu-şi, până la urmă, o perso¬ 
nalitate proprie. Din punctul meu de vedere, 
schimbarea este spre bine, fiindcă, după cum vei 
vedea, noua politică îţi dă motive de a continua şl 
şanse chiar şi atunci când lucrurile arată rău pen¬ 
tru echipa ta. La începutul meciului, ai câteva se¬ 
cunde să-ţi alegi clasa. Logic, dacă nu se comuni¬ 
că bine, te poţi trezi că toată lumea a ales Support 
sau Defense. Din fericire, poţi oricând să-ţi trimiţi 
crawler-ul la nani cu tasta Delete, iar după o peri¬ 
oadă scurtă de aşteptare, vel putea plasa un alt 
crawler din orice clasă într-o zonă de spawn. Nu 
pierzi unităţile deja create, însă, în cazul Defense, 
clădirilor deja construite li se taie curentul, adică 
devin nefuncţionale dacă nu revii cu un crawler 
Defense. Acelaşi lucru se întâmplă când crawler- 
ul îţi este distrus, fenomen care nu mal echivalea¬ 
ză cu sfârşitul partidei. Totuşi, schimbările de cla¬ 
să petrecute mal târziu în joc te pot pune în 
situaţia de a pierde upgrade-urile făcute pentru 
clasa anterioară, dându-ţi un handicap tehnolo¬ 
gic. Aşa că e întotdeauna preferabil să schimbi 


le avansate aferente. Problema este că unitatea folosită pentru trans¬ 
portarea cristalelor devine lentă, îşi pierde abilităţile speciale, cum ar fi 
camuflajul şi este foarte vulnerabilă în faţa inamicului. Aşa că una e să 
capturezi un cristal şi altă treabă să-l aduci în siguranţă acasă. Asta dacă 
tabăra adversă e vigilentă. Apoi, mai sunt şl Tiberium Cores, nişte cubu- 
leţe verzi sau albastre. Odată capturate de o unitate, cele verzi îi cresc 
gradul, iar celelalte, rezervate clasei ofensive, îi cresc puterea de foc 
semnificativ, făcând-o de temut. Acestea sunt fie lăsate cu glas de 
moarte de Inamicii care sucombează, fie apar în anumite „fântâni" pla¬ 
sate pe hartă sau în urma demolării unor clădiri proprii. Iar avantajele 
date de unităţi avansate în grad sunt enorme, aşa că un bun jucător, în 
special ofensiv, nu neglijează nici aspectul ăsta. în completarea tablou¬ 
lui vine conceptul de avansare în nivel prin acumularea de puncte de 


? mobil şi la superarme precum Nuke-ul, de partea Nod- 
ului, absolut nimicitor şi cam prea puternic, cel puţin în 
faza asta de beta şi ion Cannon-ul GDI-ului, deocamdată 
mal plăpând decât ar fi corect. Aşa că putem vorbi liniş¬ 
tiţi de un joc de-a baz-ascunselea, în care, indiferent de 
clasă, trebuie să fii cât se poate de mobil şi să răspunzi 
prompt provocărilor tactice lansate de inamici, să cola¬ 
borezi cât mai bine cu celelalte clase şl în care„it ain't 
over... tlll It's over", adică atunci când o tabără face 2.500 
de puncte şi nu prea ai motive să ieşi din partidă mânios 
şi prematur, fiindcă respawnezi la infinit şi poţi oricând 
întoarce situaţia în favoarea echipei tale. O experienţă 
accesibilă, socială şi modernă, aşa cum ar trebui să arate 
cam orice joc bun de strategie care-şi doreşte să aibă 
succes la un public cu răbdarea în cădere liberă sau bla¬ 
zat în faţa conceptelor clasice de RTS. Familiaritatea uni¬ 
tăţilor îi va atrage pe vechii fani în această nouă aventu¬ 
ră, iar sistemul de joc va face cu siguranţă noi victime 
prin publicul necunoscător de C&C. 


Impresii de joacă 

Am butonat vreo 25-30 de ore şi trebuie să vă 
spun că a dat dependenţă. Grafica este absolut decentă, 


Obeliscurile, o privelişte familiară 
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partidei, iar echipa gazdă debutează în forţă 
cu favoritul suporterilor, Nechifor, zis şi 
Groparu, un om de o înaltă conduită morală, 
în posesia beşicil ovale. O lovitură regula¬ 
mentară la ficat, un upercut fulgerător şi 
crampoanele ascuţite care-l penetrează 
smalţul dinţilor precum o pilă penetrează 
un pepene bine copt îl conving peTarzan 
Călău', ultimul fundaş al oaspeţilor, că ar fi 
mai cuminţel să zbiere ca o fetiţă decât să 
moară ca un bărbat cu glezna Călăului în 
dinţi. Zbieretele nu l-au ajutat mult atunci 
când suporterii înfuriaţi de eseul proaspăt 
marcat al Călăului au tăbărât pe el şi l-au fă¬ 
cut ferfeniţă sub privirile înmărmurite ale 
coechipierilor. Să-i fie ţărâna uşoară, că me¬ 
ciul n-a fost. Ciolane, ai legătura în studio. 


E o zi frumoasă aici la Bobâina, coase¬ 
le aruncă sclipiri jucăuşe, iar soarele 
amiezii deja a uscat picurii mari de 
rouă de pe coarnele ruginite ale furcilor. O 
atmosferă incendiară pe stadion, semn că 
printre spectatori iarăşi s-au strecurat neob¬ 
servaţi solomonarii echipei gazdă. Huiduiţi 
de mulţime, pompierii Intervin prompt, ur¬ 
maţi de oamenii stăpânirii care, în ciuda 
gloatei ostile, reuşesc să-i aresteze pe piro¬ 
manii roşcaţi. Echipa gazdă, în echipament 
dungat şi lanţuri, lese triumfătoare din pă¬ 
durea de furci în uralele mulţimii. Oaspeţii, 
mai sfioşi, îşi verifică bricegele şi lanţurile, cu 
gândul la demonstraţia de talent şi sportivi¬ 
tate ce va urma în curând. 

Arbitrul fluieră începutul partidei şi cade ca 
fulgerat, spre bucuria gloatei înfuriate. Un 
bolovan neregulamentar aruncat din tribu¬ 
ne i-a grăbit sfârşitul. Un eveniment neplă¬ 
cut şi din ce în ce mai întâlnit în Ligă, dar ăs- 
ta-i riscul când iei mită de la ambele echipe. 
Este înlocuit rapid, iar noul arbitru de cen¬ 
tru, pentru a elimina orice bănuială, este le¬ 
gat la ochi şl împins cu forţă către marginea 
terenului, unde îşi va petrece timpul reflec¬ 
tând la greşelile înaintaşilor săi. O grenadă 
aruncată din public marchează începutul 


Meanwhile in the 
forest... 


Bună ziua, dragi telespectatori şi tele¬ 
spectatoare. Tiranul a fugit la şedinţă! 

Mircea Dumitriu, fă-te că lucrezi. Andrei 
Licherdopol, pune-ţi pulovărul de lână, să te 
vadă fostul proletariat! Suntem liberi! întâi 
de toate, ţin să mulţumesc colegului meu, 
Vladimir, şi colegelor mele, vocile, pentru 
această unică oportunitate de a prezenta 
Blood Bowl în revista noastră de cultură şi 
divertisment pentru tineret. Francezilor de 
la Focus Home Interactive (adică distribuito¬ 
rii) nu le mulţumesc, pentru că aparent îl 
doare'n curcă un pupulete (Nota lu'Ghinea: 
pupuletele este un animal fantastic, s-au fă¬ 
cut şl studii despre el) de redactor din 
România vrea să le prezinte jocul în revista 
iui de cultură şi divertisment pentru tineret. 
Oamenilor de bine de la Cyanide, producă¬ 
torii adică, le pup mânuşiţele pentru acest 


,KPETIJIONj5 MAP 


REVIEW 


The Aerial Cu|i 


Nelegiuitzii 


rnu Ibi Eicifi k>r !• icliiiif atiiti ciatra 


Priil)«i 


Prestige Banking 




Campania 


Take part in competition 


F.C. Bobâina vs. Răsculaţii 
Curechiu 


*• ^ gat o pâine. Iar Blood Bowl a 

- văzut lumina zilei pe PC. Şi 

Xbox360, da' să nu mai spu- 
'\ neţi la nimeni. 

Aşadar, Blood Bowl este 
Nu acolo! o versiune fantasy a fotbalu¬ 

lui american. Cu mal puţine 
reguli şl mal mult sânge. Şi 
pe ture, că aşa-i şade bine 
wargame-ului transformat în 
warsport. O combinaţie ex¬ 
trem de Interesantă, zic eu, de şah şi sport, iar celor care 
ridică superiori şi plictisiţi din sprâncene la imaginea 
unui joc de rugby/fotbal american/măcluceală cu orei şi 
elfi, nu-mi rămâne decât să le pun legitima întrebare 
„what's wrong with you people?!!??!". 


Toate guvernate şl controlate mai mult sau mai puţin de 
măreţul zar. 

Zarurile, se ştie, adaugă elementul neprevăzut şl, în 
general, ele sunt duşmanul cel mai de temut într-un 
board-game. Blood Bowl, adaptarea fidelă a unui board- 
game, nu face excepţie de ia regula „zarul este ultimul re¬ 
fugiu al Incompetenţei". Zarul, patronat de Nuffle (zeul 
zarurilor în cultura „geek"), este blestem şl binecuvântare 
în acelaşi timp. Blestem, deoarece îţi poate da peste cap 
până şi cel mai măiastru plan de joc, binecuvântare pen¬ 
tru că te ţine în priză, creează o căruţă de situaţii intere¬ 
sante şi, în general, îţi permite să dai vina pe ghinion 
când habar n-al să joci. Cine a jucat vreodată Arkham 
Horror (unde niciun cubuleţ din cele 17 aruncate nu ml-a 
fost prieten) sau chiar versiunea board-game a lui Blood 
Bowl cunoaşte răsturnările de situaţie spectaculoase ce 
pot fi generate de o aruncare de zar. Cu toate acestea, 
Blood Bowl nu are o natură complet aleatorie, cum îl 
acuză gurile rele şi mâinile nepricepute în arta barbutu¬ 
lui cu balonul oval. Desigur, ca începători, veţi avea sen¬ 
zaţia că viitorul echipelor voastre depinde cam prea mult 
de noroc decât de geniul vostru strategic, dar odată ce 
aţi început să-l prindeţi regulile, veţi observa că aveţi la 
dispoziţie uneltele necesare pentru a-l convinge pe 
Nuffle să vă zâmbească. Şi nu strică să vă amintiţi că şl 
echipa adversă se află la mila aceluiaşi zeu neprietenos. 

Şi totuşi, de ce sunt zarurile delicios de periculoa¬ 
se? Simplu. Aproape fiecare acţiune (cu excepţia depla¬ 
sării jucătorilor) se desfăşoară sub ameninţarea turn- 
over-ulul. Un turnover (adică finalul brutal al turei 
voastre) are loc în momentul în care un membru al echi¬ 
pei eşuează în mod lamentabil (un placaj în urma căruia 
jucătorul vostru sfârşeşte muşcând ţărâna, o pasă Inter¬ 
ceptată, o pasă greşită etc. etc.), chestiune care ar trebui 
să vă determine să adoptaţi un plan de joc flexibil, care 
să depindă cât mal puţin de zaruri, să nu fiţi rigizi în 
gândire şi, în general, să fiţi pregătiţi pentru ce-i mai 
rău. Ca'n viaţă, unde dozele de optimism exagerat, în¬ 
crederea prea mare în forţele proprii şl ţigările dăunează 
grav sănătăţii voastre şi a celor din jur. 

Spuneam mal sus că există anumite„unelte"care 
vă ajută să vă faceţi singuri (mai mult sau mai puţin) no¬ 
rocul. Blood Bowl are şi un uşor iz de RPG. Fiecare jucă¬ 
tor este descris de patru atribute (care pot fi îmbunătă- 
^ ţite pe parcurs sau micşorate dacă jucătorul este 

L accidentat) şi, pe măsură ce înaintează în nivel (pre- 
supunând^^^^^) campanie single sau într-o 


delicat simulator sportiv dedicat exclusiv tineretului în¬ 
setat de cultură şi divertisment. Şi sport. Sângeros. 
Pentru cei care-au deschis ochii mai devreme decât tele¬ 
vizoarele, Blood Bowl este versiunea electronică a unui 
board-game foarte popular printre copiii capitalismului. 
Board-game care anul acesta a împlinit venerabila vâr¬ 
stă de douăzeci şi trei de ani. Cu şase ani mal tinerel de¬ 
cât mine, înghiţi-i-aş zarurile. Tăticii jocului de carton 
sunt cei de la Games Workshop, renumiţi pe dincolo 
pentru viitorul/trecutul întunericit şl gri al omenirii, în 
care există doar război. Şl, mal nou, fotbal american. Pe 
ture. Aceşti tătici, foarte posesivi de felul lor, au împiedi¬ 
cat back in the days ca să spun aşa, apariţia unei versiuni 
pe PC a lui Blood Bowl. Rezultatul neînţelegerilor dintre 
GW şi Cyanide a fost Chaos League, un joculete foarte 
Interesant apărut prin 2004. Cinci ani mai târziu, con¬ 
tractele au fost semnate, armatele de avocaţi şi-au căşti- 


Zarul a dat, zarul a luat, fie 
şase-şasele binecuvântat 


So, avem două echipe de nămetenii (oferta e bo¬ 
gată, avem ia dispoziţie nouă din rasele clasice din 
Warhammer Fantasy) cu un singur scop. Care scop este, 
evident, să transporte balonul oval în suprafaţa de ţintă 
a adversarulul.„By any means necessary", scuzaţi-mi 
romgieza, unde prin „means" înţeleg faulturi brutale, şu¬ 
turi în 00 , croşee de dreapta şi grămezi cu sau fără vârf. 
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REVIEW 


Blood Bowl 


ligă pe internet), capătă acces la câteva skili-uri (mutaţii, 
pentru echipele Chaos şl Skaven) care vă vor face viaţa 
mult mai uşoară şl tacticile de joc mai eficiente. Nu intru 
în amănunte, căci ml-ar lua prea mult să vă explic în de¬ 
taliu ce şl cum, important e să ştiţi că partea de mana¬ 
gement ai echipei este o componentă importantă a lui 
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Blood Bowl şi nu 
trebuie ignorată. 

Şi dacă tot 
am adus vorba 
de accidentări, 
de ele va trebui 
să vă feriţi ca de 
dracu'. în aceiaşi 
timp-dacă ju¬ 
caţi cu orcll, 
dwarhi sau orice 
altă echipă pen¬ 
tru care un dram de violenţă face mai mult decât un car 
de tactică - va trebui să faceţi tot posibilul ca adversarul 
vostru să nu fie scutit. E mult mai simplu să marchezi un 
eseu când juma'din echipa adversă e la pământ cu ţes¬ 
tele crăpate. Inutil să vă spun, cred, că nu toate rasele se 
pretează unul singur stil de joc şi veţi avea serios de lu¬ 
cru până ce le veţi „învăţa" pe toate. Şl ceva mai mult 
dacă v-aţi plănuit să fiţi „tătici" într-ale Blood Bowl-ului. 

Bloom Bowi 

Din păcate, Blood Bowl nu este scutit de proble¬ 
me. Prea mult bloom (bine că poate fi dezactivat), Al-ul 
este cam tămpiţel (de aceea recomand cu deosebită căl¬ 
dură jocul cu oponenţi umani „pă Henternet") şl ceva 
bug-uri (nimic foarte grav, cele câteva patch-uri apărute 
de la lansare s-au asigurat că jocul nu se transformă într-un 
coşmar tehnologic). 

Blood Bowl nu e prea prietenos cu începătorii. Şi 
aici nu acuz complexitatea (pe care o consider un plus). 


tru el, avantajul evident este jocul oniine în ligile de pe 
net), vă sfătuiesc să-l achiziţionaţi de pe Impulse (unde îl 
puteţi găsi la 118 lei, spre deosebire de Steam şi magazi¬ 
nul Online Indicat de site-ul oficial, unde momentan cos¬ 
tă în jur de 50 de euro). 


cioLAN 


ci mai degrabă viziunea producătorilor, care-au pornit 
de la premisa că toţi jucătorii sunt familiarizaţi cu genul 
acesta de joc. Blood Bowl e un joc de nişă şi principalul 
target este jucătorul de Blood Bowl„Teh Boardgame"e 
drept, dar asta nu înseamnă că trebuie să-i laşi în ceaţă 
pe începători, care poate ar fi atraşi de acest gen de joc 
dacă li s-ar oferi ocazia să-l înveţe uşor. Există un mod de 
joc în timp real, dar mi s-a părut o mizerie, şl prefer să uit 
că există. Tutorialul este vraişte, iar peste manual nu 
m-am uitat, căci regulile board-game-ului se aplică în¬ 
tocmai şi versiunii electronice. Drept urmare, aţi fi mai 
câştigaţi dacă aţi descărca de pe site-ul oficial Games 
Workshop cărţulia cu reguli (deşi, dacă mi-amintesc co¬ 
rect, vine la pachet cu jocul, dar nu bag mâna-n foc). 
Greşeli veţi face mii, mai ales la început, căci Blood Bowl 
pare un joc greoi, neprietenos şi complicat, dar odată ce 
i-aţrprins gustul şi aţi crescut în învăţătură puţin mai sus 
de genunchiul orcului, veţi descoperi un joc absolut su¬ 
perb care merită toată atenţia voastră. 

RS: Dacă doriţi să-i daţi o şansă (aka să plătiţi pen- 





CHAOS LEAGUE&FUMBBL 


I Trebuia să fie Blood Bowl, dar probabil Cyanide şi Games Workshop nu 
s-au înţeles la preţ. Aşa s-a născut Chaos League, o bestie în timp real cu 
' o puternică aromă de Blood Bowl şi foarte mult umor. 

I FUMBBL? Vizitaţi fumbbl.com şi veţi afla. 
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> umorul 

^ complexitatea 

> fotbal american/rugby/ 
KarateKid pe ture 


> neprietenos 

> interfaţă cam dubioasă 
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la c-o mână, dă cu alta 


cât că au lucrat până acum la diverse mizilicuri gen por- 
tări (sic!) de şi/sau pe console, bucăţi de conţinut pentru 
câteva jocuri (efecte pentru Sacred 2 etc.), la care se 
adaugă un proiect de shooter numit Rage Hard, care 
mi-a lăsat puternica senzaţie că va ieşi pe piaţă odată cu 
Duke Nukem Forever. 


S incer să fiu, la cât de mişto a fost Portal, parcă 
mă aşteptam la mai multe copii ale acestuia. Pe 
bune, nu doar moduri geniale create de diverşi 
utilizatori, ci şi jocuri de sine stătătoare, produse în fru¬ 
moasa tradiţie a imitării deşănţate a titlurilor de succes. 
E drept, ceva jocuri care fac uz de fizică şi inteligenţă au 
mai apărut şi înainte, şi după Portal, dar, dacă mă gân¬ 
desc bine, nici unul nu e tocmai o imitaţie. Twin Sector 
este cel dintâi titlu peste care am dat despre care se 
poate spune că îşi trage viguros obârşiile din Portal. Cel 
puţin, asta a fost impresia pe care am avut-o de la pri¬ 
mele cuvinte şoptite duios în urechea eroinei jocului de 
către o Artificial Intelligence... 

Dar, încă de la început vă spun că situaţia nu s-a 
agravat dezastruos, pentru că jocul are ceva de spus şi 
pe baza puterilor sale proprii, nu doar mulţumită lucru¬ 
rilor care s-au prins de el la trecerea prin Portal a produ¬ 
cătorului său german, pe nume DnS Development. 
Despre care hrmuşoară nu am ce spune mare lucru, de- 


Fără Oscar pentru scenariu 


Twin Sector se desfă¬ 
şoară într-un timp post ca- 
taclismic, în subteranele 
unui fel de adăpost deţinut 
de o corporaţie privată 
despre care nu aflăm mare 
lucru. Cu toate acestea, 
simplul fapt că pe diverse 
suprafeţe apare inscripţia 


Oameni milităroşi 


Veşnica turelă 


în care va putea fi locuit din nou, oamenii sunt ţinuţi în 
stare de suspensie criogenică la adăpostul de care vă 
vorbeam. Asta până când o fată subţire, dar musculoasă, 
pe nume Ashiey Simms, este trezită din somnul îngheţat 
şi convinsă de către un supraveghetor computerizat să 
execute diverse operaţiuni de reparare/rectificare/în¬ 
dreptare a unor probleme/erori/inexactităţi de natură a 
avea efecte catastrofale asupra criogenaţilor. 

Al-ul cu pricina se numeşte O.S.C.A.R. şi zău dacă 


Robinson Corporation este 
de natură să-ţi ofere o stare 
de disconfort - e vorba de 
reflexul psihologic generat 
de consumul în exces al atâ¬ 
tor distopil capitaliste; inte¬ 
resant. Bun, deci. Pământul 
este contaminat la suprafa¬ 
ţă, iar, aşteptând momentul 
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vocea lui nu aduce taman cu cea a lui Oscar din Syberia 
(la rândul său o inteligenţă artificială, dar in primul rând 
unul din cele mal simpatice şi bine făcute personaje de 
gen din istorie). 

Pe bune, mă aşteptam la o imitaţie răsuflată a vocii com¬ 
puterului din Portal - de top, la rândul său - dar am găsit 
o asemănare derutantă cu seria Iul Benolt Sokal. Straniu, 
cel puţin... Anyway, după ce am trecut peste momentul 
de recul dat de această constatare, am trecut mai depar¬ 
te, cu serioasa intenţie de a ţine deoparte orice idee pre¬ 
concepută privind asemănări şi apropieri cu alte titluri - 
dacă acestea nu ar fi devenit atât de evidente încât 
să-mi crape monitorul în faţă. 

Şi, cel puţin în ce priveşte povestea, nu pot spune 
că m-a Izbit vreo asemănare cu Portal. Adică, în afară de 
contactul cu inteligenţele artificiale, intriga oferă atât de 
puţine elemente de im- 
prevlzibilitate şi/sau ori¬ 
ginalitate, ori de subtili¬ 
tăţi psihologice frumos 
ambalate, încât simpla 
Idee a vreunei asemănări 
de story cu Portal este 
scandaloasă. Pe scurt, de 
una singură, povestea 
din Twin Sector abia 
dacă reuşeşte să susţină 
jocul. E clar că este nevo- 

Antigravitaţia nu mă iubeşte 


ie de mult mai mult decât atât. Este nevoie de alte forţe. 
Este nevoie de ştiinţă, acilea. Este nevoie de fizică. 

Havok la muncă 

După cum ştim cu toţii, iar cel care încă nu ştiu să 
pună mână şi să joace, în Portal elementul de bază al 
gameplay-ului era gravitaţia, utilizată prin crearea pe di¬ 
verse suprafeţe a două portaluri, unul prin care puteai 
intra. Iar celălalt prin care ieşeai, prin teleportare. Prin 
faptul că puteai să creezi aproape oriunde aceste porta¬ 
luri, te deplasai folosind propria greutate (şi impuls, evi¬ 
dent). Pe lângă asta, puteai deplasa diverse obiecte sau 
acţiona comutatoare. Per total, însă, se poate spune că 
modul de acţiune din Portal era mai degrabă pasiv, fă- 







când uz mai mult de îndemânare 
şl inteligenţă, decât de altceva. 
Practic, trupul tău era folosit, fără 
nici un fel de alte arme şl muniţii, 
ca „agent al transformărilor" din 
Portal. Simplu şi frumos. 

Un concept similar este 
prezent şl în Twin Sector, dar la 
un mod mult mai activ decât în 
Portal. Aici, eroina are la dispozi¬ 
ţie două mănuşi cu proprietăţi 
speciale. Cea din stânga atrage 
corpurile mai uşoare, dar te atra- 


REVIEW 

INFORMAŢII UTILE 

P entru cel care nu au trecut deja prin experi¬ 
enţa deseori descumpănitoare de a juca Twin 
Sector, mi se pare de mare ajutor divulgarea 
următoarelor informaţii. Nu este vorba de spoiler-e, 
dar, dacă ţineţi cu tot dinadinsul să fiţi ultrahardcore 
şi să faceţi totul de unii singuri, ignoraţi aceste rân¬ 
duri. Menţionez că ambele chestiuni despre care vă 
pomenesc aici au fost explicate chiar de producător 
pe forumul jocului, ca o necesară lămurire la întrebă¬ 
rile foarte multor jucători bine enervaţi. 

Prima informaţie este legată de tracer-i. Un tra- 
cer poate fi dezactivat temporar prin lovirea cu un 
obiect aruncat asupra lui cu putere. Odată dezactivat, 
tracer-ul poate fi apucat şi aruncat într-o uşă blocată, 
ceea ce determină o explozie şl spargerea acesteia. 

A doua informaţie este legată de hacking-ul 
computerelor, în special când această operaţiune 
este executată în timpul luptei finale - moment în 
care, fără să cunoşti un anumit lucru, eşti în imposi¬ 
bilitatea de a termina jocul. Deci, hecărirea compu¬ 
terelor din Twin Sector se face vizând calculatorul cu 
pricina şl apăsând un buton al mouse-ului o vreme, 
până la „umplerea" unei benzi ce măsoară tocmai 
acest timp. Important de ştiut este că poţi întrerupe 
această apăsare de buton şi reveni apoi la calculator, 
după ce al scuturat inamicii de lângă tine. Iar asta 
pentru că hecărirea nu se ia de la început în acest 
caz, ci de unde ai lăsat-o când ai plecat de lângă cal¬ 
culatorul cu pricina. 



ge şl pe tine către suprafeţele fixe, precum pereţii. 
Mănuşa din dreapta respinge corpuri şi suprafeţe, având 
un rol exact opus celei stângi. Dimensiunea forţei cu 
care o mănuşă atrage sau respinge este dată de timpul 
cât ţii apăsat butonul corespunzător de pe mouse (bine¬ 
înţeles, cel stâng pentru stânga şi cel drept pentru 
dreapta...). După efectuarea unei respingeri/atracţii, mă¬ 
nuşa are nevoie de un timp scurt pentru a îşi reîncărca 
bateriile, înainte de a putea fi folosită din nou. 

Cu ajutorul acestor două acţiuni trebuie să duci la 
bun sfârşit obiectivele din fiecare nivel. Aceste obiective 
sunt, la rândul lor, deloc complicate, constând în special 
în deplasarea dintr-un loc în altul pentru a dezarma ex¬ 
plozibili, a hack-ul computere, a lua Informaţie dintr-un 
terminal şi a o planta în altul. Accentul, repet, este pus 
pe depăşirea dificultăţilor deplasării (deschiderea uşilor, 
trecerea prin zone periculoase), aceasta constituind sub¬ 
stanţa de acţiuneuşi puzzie a jocului. 

Premiza de gameplay a Twin Sector, este, după 
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Respingând 


REVIEW 


REVIEW 


Twin Sector 


Mă trag de tavan 


posibilităţilor deschise de acestea sunt lucruri atât de 
rare la jocurile recente, încât eu zic că merită efortul de a 
încerca Twin Sector. S-ar putea să descoperiţi cu stupoa¬ 
re despre voi că sunteţi în stare să îl plăceţi... 


MariusGhinea 


Căldură mare 


Halatul, cât e halatul? 


Dar asta atâta timp cât este 
contrabalansată de alte ele¬ 
mente ale jocului, care oferă 
o distracţie, la propriu, şi o 
recompensă. Un bun exem¬ 
plu în acest sens este chiar 
Portal, care îţi distrage aten¬ 
ţia de ia propria frustrare acumulată din încercări şi erori 
repetate, prin restul componentelor de joc, încununate 
strălucit de melodia triumfului final. 

în Twin Sector, sunt multe situaţii grele, care mi-au 
plăcut odată ce le-am depăşit, dar care m-au şi încărcat 
cu prea multe substanţe asociate de creier frustrării. Pe 
astea, producătorii nu au făcut nimic să mi le compense¬ 
ze cu altele, dătătoare de stări de bine. 

Asta ml se pare naşpa, atâta timp cât jocul nu are pro¬ 
gramatic misiunea de a mă Introduce într-o lume întu¬ 
necată, nasoală, de a-ml da o lecţie distopică serioasă, 
împănată cu elemente de expresivitate artistică şi de 
pseudoreportaj din viitor. Jocul este, astfel, dezechili¬ 
brat, nemulţumitor ca experienţă completă. Pe scurt, nu 
prea e fun în Twin Sector, decât pentru cei care au o 
mică tendinţă spre masochism. 

Până la urmă, cel mal Important motiv pentru care 
face să îl joci este faptul că are potenţial, pe alocuri fruc¬ 
tificat. Or, fie şi numai câteva idei isteţe şl întrezărirea 


Fără echilibru 


puncte fierbinţi ale jocului oponenţii aceştia se regene¬ 
rează cu nesimţire, făcându-ţi viaţa aproape Imposibilă 
la propriu. Rămâi în permanenţă cu senzaţia neputinţei 
în faţa oricărui atac, şi numai exploatarea inteligentă şl 
rapidă a fiecărui nivel în parte este de natură să te facă 
să supravieţuieşti. 


Bun, am trecut prin elementele jocului şl am punc¬ 
tat mecanica acestuia. Dar, ce senzaţie mi-a dat întregul, 
cum m-am simţit în acest joc? Hm, foarte repede vă pot 
spune că în Twin Sector lipsesc atmosfera, povestea şl 
umorul. Personajele Al sunt foarte slab conturate. Iar re¬ 
laţia acestora cu eroina nu este fructificată sub nici o for¬ 
mă. Adăugaţi la asta decorul: pereţii goi, unghiurile 
drepte, obiectele lipsite de orice varietate. 

Fără îndoială, o tablă de şah este la fel de plină de per¬ 
pendiculare, la fel de goală şi monotonă, iar piesele de 
pe ea nu prezintă, grafic, nimic nou, după prima partidă. 
Dar, de aia Twin Sector este un joc video, ca să nu repe¬ 
te experienţa şahistă - de altfel, magistrală prin piesele 
de lemn supuse unor reguli simple. 

De aia există placa grafică plină de putere şl placa de su¬ 
net: ca să îşi aibă un aport cât de cât substanţial la ele¬ 
mentele din afara cutiuţei cu legi fizice, la textura jocu¬ 
lui, la atmosfera acestuia, atât de necesară unei 
experienţe gameristice complete, firesc aşteptată. 

Toate acestea sunt, în schimb, copios înlocuite de 
o mare cantitate de frustrare. Nu mă înţelegeţi greşit, 
sunt din categoria celor care încă mai cred că multă frus¬ 
trare generată inteligent de dificultăţile unui joc este un 
minunat rău necesar. 


Prietenii geamgiului 


Grămada cere vârf 


Vorbind despre niveluri, trebuie să spun că designul 
acestora este satisfăcător. Adică, ce vreau eu să exprim 
prin acest cuvânt uşor incert ca semnificaţie? Păi, am a 
nu ştiu câta oară senzaţia într-un joc că nişte modderi ar 
fi făcut niveluri mult mal interesante. Pe de altă parte, 
ceea ce au realizat producătorii Twin Sector este mulţu¬ 
mitor şi cel puţin provocator, pentru un prim contact cu 
Ideea şl potenţialul acestui joc. 

în această linie, am remarcat tuşele de fineţe ale 
designului. Au fost introduse grile mobile de raze laser 
ucigătoare, dintre care unele pot fi deplasate de către 
jucător pentru a obţine diverse efecte, 
în câteva locuri este (sau trebuie) anulată gravitaţia, 
pentru a te putea deplasa pe tine şi, eventual, alte 
obiecte, în locuri altfel inaccesibile. Pentru deschiderea 
unor uşi blocate, trebuie să creezi evenimente în lanţ, 


cui executat de turele. Se poate să scapi aşa, dar, cum 
spuneam, se poate să nu-ţl iasă şi să te prăjeşti. Jocul 
menţine sub acest aspect o incertitudine care m-a ener¬ 
vat deseori, dar mi-a şi plăcut. 

Alţi „oponenţi" ar mai fi încă doi. Primul este 
„tracer"-ul, o chestie sferică ce poate zbura, care pare să 
te electrocuteze la contact. Cam din două atingeri eşti 
mort, la întâlnirea cu un asemenea dispozitiv. Al doilea 


cum vă puteţi da seama, una foarte simplă. Dar, tocmai 
aici se poate ascunde valoarea unui joc - a fi foarte sim¬ 
plu ca mecanică şi gameplay, dar cu posibilităţi vaste în 
ce priveşte situaţiile în care eşti pus şi originalitatea de¬ 
signului de nivel. 

Sub acest aspect, Twin Sector dovedeşte mult potenţial, 
pornind de la simplul fapt că te poţi deplasa prin salturi, 
„atrăgându-te"de diverse suprafeţe, chiar şi pe verticală, 


Deci, avem acţiunea intr-o subterană de beton, cu pereţii dezolant go¬ 
laşi? Avem. Personajul principal este feminin şi are de-a face cu un Al 
care it supune la tot felul de probe? Este şi are. Jocul este o sumă de puzzle- 
uri, elemente de platformă şi un pic de action, toate bazate pe fizică? 

Yup. Mai adăugaţi umor, subtilitate şi o ţără de geniu şi obţineţi alterna 
tiva la Twin Sector. 
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sau te poţi arunca în gol, salvându-te de la terciuirea de 
podea prin descărcarea mănuşii „respingătoare" cu o 
fracţiune de secundă înainte de contactul mortal. Iar la 
asta se adaugă manipularea obiectelor, tot prin atragere 
şl respingere. 

Dar, deşi atât ar fi fost de ajuns pentru producătorii 
unui Portal pentru a face un joc genial, cei de la DnS 
Development au simţit că nu sunt în stare numai dintr-un 
story, un Al, nişte muzică şi puţină fizică să înjghebe un ti¬ 
tlu de succes colosal, aşa că au făcut apel şl la alte ele¬ 
mente pentru a trezi Interesul jucătorului de Twin Sector. 

Fuga e sănătoasă 

Astfel, şl aici este o asemănare cu Portal (aproape 
de neocolit), în Twin Sector întâlnim eternele, nemuri¬ 
toarele şi proverbialele turele. Care vor trage în tine la 
simpla sesizare a mişcării. De aici, însă, vine o hibă a lor. 
Poţi arunca un butoi în partea opusă celei în care vrei să 
te deplasezi, atrăgând temporar (şl teribil de nesigur) fo- 


oponent este o sferă mult mai mică, săltăreaţă şi rapidă, 
a cărei capsă detonatoare se armează la primul contact 
cu tine, urmată de explozie câteva secunde mai târziu. 
Sunt necesare exploziile a două astfel de sferişoare pen¬ 
tru a te da gata, dacă acestea au loc la un interval mai 
scurt de timp decât cel necesar refacerii complete a să¬ 
nătăţii (lucru care se întâmplă automat, fără a culege 
sau încărca health pack-uri). 

Iniţial, împotriva acestor dispozitive nu al altă apă¬ 
rare decât fuga şi mănuşa respingătoare - evident, îm¬ 
potriva turelei rămâi doar cu alergarea şl jmekerille. Mai 
târziu în joc vel putea să-ţi încarci mănuşile cu o sarcină 
electrostatică ce poate distruge tot ce vrea să te omoa¬ 
re. Dar, şi asta se face greu, uneori nu ajunge o singură 
descărcare a acestei sarcini, iar dacă un tracer explodea¬ 
ză lângă tine te omoară, ori el încearcă tocmai să stea li¬ 
pit de tine mereu, deci... 

Pe scurt, este dificil să distrugi orice, iar de multe 
ori este şi mai dificil pentru că nu poţi distruge nimic, 
din cauza lipsei punctelor de încărcare cu sarcini electri¬ 
ce a mănuşilor. Adăugaţi la asta şi faptul că în câteva 


combinând elemente din joc. 

Incendiile pot fi stinse cu ajutorul unor recipiente cu 
apă. în general, pe măsură ce am avansat în niveluri, am 
observat creşterea în complexitate şl inteligenţă a acţiu¬ 
nilor pe care le ai de îndeplinit, întrerupte din loc în loc 
de puzzie-uri deloc uşoare şi elemente de platformă 
care îţi solicită serios atenţia. 

Unele acţiuni sunt amuzante, cum ar fi manipula¬ 
rea unei bile mari de gunoi într-un câmp antigravitaţio- 
nal, un fel de fotbal de unul singur, foarte interesant cu 
atât mal mult cu cât nu trebuie doar să împingi/atragi 
„mingea" astfel încât să o introduci într-un tunel îngust, 
dar trebuie să faci simultan acelaşi lucru cu tine, pentru 
a te deplasa folosind mănuşile şi pereţii/pasarelele din 
incinta cu pricina. 

în opinia mea, experienţa aceasta de pseudofotbal 3D 
antigravific este una din cele mal Interesante de care am 
avut parte într-un joc, şi cred că pornind de aici s-ar pu¬ 
tea pune de un multiplayer fără egal. Sper ca cineva, 
dacă nu DnS Development, să preia ideea şi să o fructifi¬ 
ce. Merită cu şut şl îndesat! 



BUNE: RELE: 

► are idei interesante ► frustrant şi obositor 

► oferă momente de joc intens şi ► timpii de încărcare 

inteligent > povestea, atmosfera, 

personajele 


CONCLUZIE: 



Twin Sector este ca o femeie lipsită de appeal, cu 
care vei avea o partidă de sex vag plăcută, obositoa¬ 
re, după care te vei trezi aproape satisfăcut, promi- 
ţăndu-ţi că vei repeta experienţa, dar numai după ce 
doamna cu pricina va suferi un număr finit de opera¬ 
ţii estetice minore sau una majoră, urmate de 
parcurgerea de către dănsa a cătorva bi- ^ 
blioteci şi vizionarea a minim 500 de fii 
me semnificative. 
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DRAGON RISING 


Hora ruso-chinezo-americană 


I n 2001, Bohemia Interactive lansa Operation Flashpoint: Cold War Crisis, un FPS extrem 
de realist ce avea să stabilească noi standarde în materie, în ciuda bug-urilor care l-au 
măcinat în primă fază. Din punctul de vedere al conţinutului, Cold War Crisis rămâne un 
simulator militar de referinţă, deoarece atât în single player, cât şi în co-op a aplicat în mod 
veridic una dintre regulile de bază dintr-o confruntare armată - dacă vrei să supravieţuieşti, 
trebuie să lucrezi în echipă. însă în Cold War Crisis, chiar şi un plan aparent perfect putea da 
greş, obligându-te să o lei de la capăt şl să pul în aplicare unul nou. Tot ce trebuia să faci era 
să rămâi în viaţă într-un teatru de război în care fiecare acţiune întreprinsă de tine contează. 

între timp, numele Operation Flashpoint a intrat pe mâinile distribuitorului iniţial - 
Codemasters, iar cel de la Bohemia Interactive s-au văzut nevoiţi să îmbunătăţească reţeta 
sub alt nume. Au urmat astfel Armed Assault şl Armed Assault II, iar ştacheta a fost din nou ri¬ 
dicată. Răspunsul celor de la Codemasters, acum şi din postură de producător, s-a lăsat, însă, 
îndelung aşteptat şi a venit abia la finele anului trecut. Noul pretendent la titlu este 
Operation Flashpoint: Dragon Rising, dar este el demn de numele pe care îl poartă? 


Războiul Rece s-a încheiat, făcând loc unor noi alianţe şi teatre de război. O alianţă între 
SUA şi Rusia, de exemplu, părea până nu demult o glumă, însă acum este o realitate. Drept 


www.level.ro 


42 LEVEL 02|2010 






pentru care americanii (inclusiv jucătorul) sar Imediat în 
ajutorul ruşilor în clipa în care China invadează insula 
fictivă Skira, teritoriu disputat cu Rusia şl Japonia de ia al 
Doilea Război Mondial încoace, motivul principal repre- 
zentându-l imensele rezerve de petrol pe care le adă¬ 
posteşte. Iar Skira este imensă, un teritoriu vast prin care 
te poţi plimba în neştire dacă nu ar exista o armată să-ţi 
pună beţe-n roate. 

Principiul de joc a rămas acelaşi ca şl în Cold War 
Crisis, în sensul că poţi aborda un obiectiv din ce direcţie 
pofteşti, folosind terenul şi obstacolele de pe el în cel 
mai bun mod cu putinţă pentru a-ţl crea avantaje. însă 
campania nu evoluează în aceeaşi manieră. 

De exemplu, nu există un tutorlal în adevăratul sens al 
cuvântului şl nici evoluţie naturală pe scara ierarhică, ce 
are ca punct de pornire stadiul de simplu răcan în Cold 
War Crisis. Mai mult, în ArmA II poţi ajunge atât de de¬ 
parte, încât poţi avea o mică armată în subordine, cu tot 
cu divizii de blindate. 

în schimb. Dragon Rising te aruncă fără menaja¬ 
mente în luptă alături de alţi trei soldaţi americani, cu 
misiunea de a sabota diverse Instalaţii militare şi obiec¬ 
tive strategice aflate sub stăpânire chineză, modelul re- 
petându-se cu fiecare nouă misiune. Ocazional, ţi se ală¬ 
tură şi alte unităţi în luptă, însă cei trei sunt singurii pe 
care îi poţi controla în mod direct. Se descurcă bine şi 


adverse de la o distanţă de peste 
100 de metri, mai ales când aceas¬ 
ta se află în vârful unui deal, este la 
fel de dificilă. Indiferent de condi¬ 
ţii. Trebuie să profiţi de orice ob¬ 
stacol ce îţi poate oferi adăpost, 
caz în care trebuie să iei în consi¬ 
derare o mulţime de factori. Asta 
pentru că, balistic vorbind, armele 
funcţionează veridic, deci să iei pur 
şi simplu un adversar în vizor şi să 
tragi de la şold, chiar şl ajutat de 
lunetă, nu este întotdeauna de 
ajuns ca să-l elimini. Cu cât distan¬ 
ţa faţă de el este mai mare, cu atât 
este mal mare şi riscul de a-l rata, 
răscolindu-i, în cel mal bun caz, pământul de la picioare, 
fapt ce îl trezeşte Imediat din visare. însă cei care ştiu că 
traiectoria reală a unui glonţ nu este o linie dreaptă vor 
trage întotdeauna puţin deasupra ţintei pentru a lovi cu 
precizie. Cu puţin exerciţiu, sunt sigur că oricine poate 
obţine rezultate satisfăcătoare. Totul e să ai răbdare, 
foarte multă răbdare, în condiţiile în care până şi distan¬ 
ţa dintre punctele automate de salvare poate fi exagerat 
de mare. Nu există posibilitatea de a salva progresul 
acolo unde vrem noi, iar fiecare misiune este compusă 
dintr-o serie de obiective 
împărţite, la rândul lor, în 
obiective secundare. 
Nefericit cel care se zbate 
să îndeplinească o succesi¬ 
une de obiective secundare 


Rising se moare uşor şi des. Indiferent de gradul de difi¬ 
cultate ales, puţini fiind cei care au răbdarea să o ia de la 
capăt după zeci de minute de efort inutile, şi tocmai de 
aceea îndeplinirea cu succes a unei misiuni este cu atât 
mai satisfăcătoare. în plus, misiunile pe timp de noapte 
sunt o reală plăcere. 

Dă-i chinezului o armă... 

De remarcat că adversarul răspunde aproape în¬ 
totdeauna la fel. Imediat ce te-a reperat, se culcă la pă¬ 
mânt, ascunzându-se în iarbă, şi răspunde urât. Când 
crede că este în siguranţă, se ridică şl fuge să se ascundă 
în spatele unui copac sau al oricărui alt obstacol care 
poate împiedica gloanţele tale să-l facă piftie. Iar dacă 


singuri în majoritatea situaţiilor, însă Instrucţiunile pre¬ 
cise sunt de multe ori necesare, ordinele putând fi „stri¬ 
gate" prin intermediul unui meniu radial, ce apare în 
mijlocul ecranului când apeşi tasta Q. Prin intermediul 
acestuia, le putem indica direcţia de deplasare, ce fel de 
formaţie să adopte, comportamentul şl diverşi alţi para¬ 
metri tactici. Meniul este Intuitiv, dar mai puţin complex 
decât cel din ArmA II, însă luarea cu asalt a unei poziţii 


anevoioase, ce necesită 
planificare amănunţită şl 
timp îndelungat de execu¬ 
ţie, dar muşcă din ţărână 
exact cu câteva secunde 
înaintea atingerii obiecti¬ 
vului principal şi a punctu¬ 
lui de salvare. în Dragon 
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deai curăţat, dar de după o casă 
apare o dihanie de tanc şi îndreaptă 
tunul spre tine. Nu ai timp să stai pe 
gânduri, trebuie să te adaptezi rapid 
situaţiei, ascunde-te cât de repede şi 
pe unde poţi, urlă rapid câteva ordi- 
ne şi caută să iei taurul de coarne 
dintr-o poziţie avantajoasă ţie. Dar 
nu care cumva să te pună naiba să 
schimbi imediat puşca din mână pe 
lansatorul de rachete din spinare, 
pentru că manevra obligatorie de 
încărcare a unei rachete pe ţeavă este exasperant de 
lentă şi chinuitoare. în orice altă situaţie, numai de luptă 
nu, probabil că ar fi o artă în sine, însă în Dragon Rising, 
să asişti neputincios la animaţia interminabilă de prepa¬ 
rare a ustensilei este un adevărat calvar. 


ordin camarazilor să apere obiectivul de la sol şi am aş¬ 
teptat ofensiva inamicului. Imediat văd prin luneta puş¬ 
tii un tanc cum răsare din spatele unui deal. încetineşte, 
văd cum se pregăteşte să tragă în direcţia mea şi, surpri¬ 
ză, exact în acel moment, jocului îi vine să-şi trântească 
punctul de salvare. 

Fără să stau prea mult pe gânduri, pun mâna pe lansa¬ 
torul de rachete, însă nici nu apuc să schimb bine crean¬ 
ga din braţe pe trunchiul din spinare, că m-am şi trezit 
îngropat sub un maldăr de moloz. Bineînţeles, încarc ul¬ 
timul punct de salvare şi abia acum realizez cu adevărat 
cât de neinspirat a fost ales momentul, pentru că tancul 
face pentru a doua oară clădirea piftie. Iar eu nici n-am 
apucat să clipesc. 

înjur şl o iau de la capăt, dar de această dată nu mai 
schimb nicio armă, ci mă reped spre uşă. însă am uitat 
că, pentru a o deschide, trebuie să văd întâi pictograma 


gloanţele tale nu îi nimeresc capul din prima, va fi nevo 
le de câteva rafale pentru a-l trimite într-o lume mai 
bună. Mai frustrant este faptul că ochesc şi nimeresc 
mai bine decât tine când trag de la şold, drept pentru 
care gloanţele încasate în propriul bostan pot deveni 
obişnuinţă în Dragon Rising. într-o astfel de situaţie, ori¬ 
ce manevră de resuscitare din partea unui camarad şi o 
revenire Imediată pe poziţie, evitând reluarea misiunii, 
devin Imposibile. Surprizele pot fi eliminate aproape în 
întregime numai dacă perimetrul inamic este scanat cu 
atenţie în prealabil, iar majoritatea Inamicilor sunt elimi¬ 
naţi, pe cât posibil, de la distanţă. 

Pentru că planul tău nu mai face nici cât două cepe di¬ 
gerate în clipa în care pătrunzi într-un sat pe care îl cre- 


Uneori, pot 
apărea o serie de 
alte probleme. De 
exemplu, se făcea 
că am cucerit o 
mică bază militară, 
am urcat ia primul 
etaj al unui turn de 
control, le-am dat 


care îmi permite să apăs tasta care acţionează clanţa 
uşii. Apăs pe ea şi privesc descurajat animaţia care mă 
trece dincolo de ea ca ia paradă, urmează o bubuitură, 
iar eu sfârşesc din nou sub dărâmături. 

Din nou, încarc ultima salvare, pentru că n-am chef să 
mă întorc cu un sfert de oră în urmă doar ca s-o prind în- 
tr-o dispoziţie mai bună. Iar de această dată reuşesc să 
ies afară. Mă ascund în spatele clădirii, mă uit la aceeaşi 
animaţie chinuitoare de reîncărcare, pun lansatorul pe 
umăr şl mă pregătesc să prind afurisitul ăla de tanc în vi¬ 
zor. Dar nu apuc, pentru că mă curăţă un elicopter... 


LEVEL 


Tehnica paşilor mărunţii 



studiu de caz 


Situaţii precum cea descrisă mai sus 
sunt puţine, sistemul de salvare fiind 
cel puţin discutabil, însă au neferici¬ 
tul dar de a afecta în mod negativ 
experienţa de joc. Dar şl mai frus¬ 
trant este să zaci rănit, să strigi 
după primul ajutor, iar camarazii 
aflaţi lângă tine să te ignore. 

Există o serie de alte situaţii în 
care refuză ordinele, însă inconsec¬ 
venţa şi deciziile aberante care afec¬ 
tează în mod direct gameplay-ul în 
single player sunt cele mai păguboase, 
mai ales pentru un joc în care, după spuse- \ 
le producătorilor, poţi aborda un obiectiv cum 
şi din ce direcţie doreşti. Printre altele, eşti tentat să 
crezi că poţi folosi orice vehicul din Imediata ta vecină¬ 
tate pentru a-ţl scurta misiunea, 
în Cold War Crisis, ArmA şi ArmA II acest lucru este per¬ 
fect posibil, ba poţi rechiziţiona chiar şi tractoare de pe 
câmp. Ciudat este că în Dragon Rising nu poţi, producă¬ 
torii rezervându-şi dreptul de a decide când şi unde poţi 
folosi un vehicul, chiar şi atunci când acesta aparţine ar¬ 


matei 
tale. De 
ce aceas¬ 
tă decizie, 
n-am idee. 

Cert este că astfel in- 
teractivitatea scade. Iar 
campania solo are numai de suferit, pierzând la capito¬ 
lul rejucabilitate. Iar asta pentru că vehiculele, fie ele 
jeep-uri, camioane, tancuri, bărci cu motor sau elicopte¬ 
re, ar trebui să fie mult mal importante. 

Ce rost are să le al lângă tine dacă nu le poţi folosi când 
ai mai mare nevoie de ele? 







o situaţie şi mai ciudată m-a Izbit în prima misiu¬ 
ne, Iar pentru detaliere mă întorc din nou la Cold War 
Crisis şi la urmaşii săi spirituali, ArmA şi ArmA II. în toate 
aceste jocuri, decesul tuturor camarazilor în cursul unei 
misiuni echivalează cu un marş singuratic de la un punct 
de salvare la altul, până la finele acesteia. Cu puţin no¬ 
roc, poţi fura chiar şl un vehicul dintr-o bază adversă ca 
să te deplasezi mai repede, însă nu-ţi vei mai revedea ni¬ 
ciodată camarazii răpuşi. Tot pe principiul shit happens, 
în Dragon Rising îţi poţi pierde la fel de uşor tovarăşii de 



Urâtă maşină... 


arme, însă, la fel ca mine, s-ar putea să ai surpriza reve¬ 
derii. Mi s-a întâmplat o singură dată (am avut grijă să-i 
administrez mai bine în misiunile următoare), însă mo¬ 
dul în care ml s-au alăturat din nou, teleportaţi în jurul 
meu vii şi nevătămaţi, va rămâne unul memorabil. Iar 
tot ce a trebuit să fac pentru a vedea cu ochii mei minu¬ 
nea a fost să ating următorul obiectiv al misiunii, de¬ 
clanşând un nou punct de salvare. Iar ca să fie minunea 
şi mai mare, inamicii din Imediata vecinătate au dispărut 
instantaneu prin... evaporare? 

Cu siguranţă, mare parte dintre probleme pot fi re¬ 
zolvate cu ajutorul unor patch-uri. Altele însă vor rămâ¬ 
ne, pentru că nu sunt simple erori tehnice, ci decizii de 
producţie, şi probabil că încăpăţânarea unui soldat chi¬ 
nez de a supravieţui după trei treceri cu şenilele tancului 
peste el va rămâne un caz izolat. 

Din fericire, multiplayer-ul este reuşit şi ne scapă 
de multe dintre bug-urile ce-i pun Al-ului beţe-n roate 
de-a lungul campaniei single player, oferta cuprinzând 
trei moduri de joc, fiecare cu propria categorie de hărţi. 
Asta înseamnă că modul Infiltration, în care o echipă are 
misiunea de a pătrunde într-o bază, în timp ce alta o 
apără, vine cu hărţi create special în acest scop, în vreme 
ce hărţile de Deathmatch sunt mai vaste şi nu prea în¬ 
tortocheate. De menţionat că fiecare hartă individuală 
este astfel structurată încât să permită diferite stiluri de 
joc, multe dintre ele încurajând lupta de la distanţă, în 
timp ce altele te obligă să ieşi în întâmpinarea adversa¬ 
rului. însă oricum a-i pune-o, multiplayer-ul nu este 
doar competitiv, ci şi distractiv. 

Acelaşi sentiment îl puteţi încerca şi în co-op, parcur¬ 
gând campania solo alături de prieteni, un aspect care 
elimină o bună parte dintre frustrările pe care aceasta le 
generează ocazional, drept pentru care este de 
recomandat. 


02|2010 LEVEL 45 



























drâgească, iar într- 
un fel, am făcut-o şi eu. 
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Aşadar, este Operation Flashpoint: Dragon Rising un urmaş al origina¬ 
lului în adevăratul sens al cuvântului? Ei bine, nu prea. în primul rând, po¬ 
vestea este aproape inexistentă şi păleşte în comparaţie cu drama de răz¬ 
boi din ArmA II, ba chiar şi cu cea din Cold War Crisis. Nu există o evoluţie a 


dornic 
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personajelor care să te de¬ 
termine să te ataşezi de ele, 
ci doar un lung şir de misiuni 
fără cine ştie ce personalita¬ 
te, strict militare, dar extrem 
de provocatoare. în al doilea 
rând, nu există la fel de mul¬ 
te opţiuni tactice, iar reţeta a 
fost într-o anumită măsură 
simplificată, parcă pentru a 
le uşura viaţa celor care aleg 
să-l Joace pe console. 

Grafica este reuşită şi 
o concurează cu succes pe 
cea din ArmA 11, cu 
menţiunea că fauna 
nu este la 


dică să îl 
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Riscurile meseriei 


Mai complex şi mai imersiv, ArmA II iţi dă scopul şi uneltele necesare să 
trăieşti realitatea crudă a războiului la cel mai inalt nivel - strategie, 
onoare, trădare, genocid şi misiuni de răzbunare. Acum şi cu mult mai 
puţine bug-uri. 
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I CONCLUZIE; Fanii originalului vor fi dezamăgiţi, deoarece Dragon 
Rising este departe de simulatorul militar pe care l-au 
F aşteptat. Poartă numele Operation Flashpoint, insă 

I - structura sa simplă il apropie mai mult de etapele | 

IL unui exerciţiu militar provocator in care cea mai 

M ^ mică greşeală poate fi pedepsită cu moar- 

W tea. Ce-i drept, una temporară. Păcat că-i 

L plin de bug-uri. MC 


f â ^ 

SoriMEAZA O " 

L^PTA PENTRU ŞUPif^ŢUlRE 


NIMENI NU SE ASTEAPTA SA SUPREVIETUIESTI 

De fapt. nimeni nu crede ca vor exista supravieţuitori. Suntem ameninţaţi de ..CEVA’*. Ceva care distruge coloniile omeneşti, una cate 
una. Misiunea ta este sa pui capat acestei situaţii. Recrutează o echipa de specialişti si intra în lupta. Vei ajunge în cele mai îndepărtate 
zone ale universului...totul pentru a împiedica extincţia rasei umane. Toţi cred ca va fi o misiune eşuata. Demonstreaza-le ca se înseala 


"^xeoxseo. 
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în faţa unei clase noi de 
maşini, a unei funcţii 
precum Flashback-ul 
sau a unui nou tip de 
cursă/provocare ori 
campionat. în modul 
DiRTTour, avansezi în ni¬ 
vel, acumulând experi¬ 
enţă şi deblocând trasee 
şi provocări noi, plus bă¬ 
netul necesar cumpără¬ 
rii altor maşini decât 
cele oferite de joc din 
oficiu, ca pentru sărmani. Pe lângă asta, primeşti şi câte¬ 
va chilipiruri, cum ar fi seturi noi vizuale pentru bolizi, 
accesorii de atârnat pe oglindă sau de pus pe bord şl 
„ringtone"-uri noi pentru claxon. Nimic esenţial. în ace¬ 
laşi timp, în funcţie de prestaţie, începi să-ţi formezi re¬ 
laţii cu diverşi concurenţi, care te vor Invita constant să 
participi la tot felul de evenimente rallistice, care mai de 
care. Totul este oarecum americanizat, în sensul că se 
pune mult accent pe X-Games, însă, în fond, McRae în¬ 
suşi a participat intens la astfel de evenimente către 
sfârşitul carierei, aşa că n-am prea multe de obiectat. 

Am rămas dezamăgit în schimb că, în afara comentariilor 
radio nervoase din timpul curselor, relaţiile cu ceilalţi pi¬ 
loţi nu se deteriorează, chiar dacă dai cu ei de toţi pereţii 
şl-l trimiţi rostogol la arat prin parapet sau în vreo prăpas¬ 
tie. Asta-I viaţa. Şl să nu uit, în timp, capeţi acces şi la noi 
copiloţi mai Iscusiţi care, mă credeţi sau nu, ajung să fie 
de un real folos, în special pe nivelul maxim de dificultate, 
unde o greşeală minoră poate rezulta într-un restart. Dar 


ochi, crezând că am pornit accidental vreun Guitar Hero. 
Lustru, stroboscoape, brizbrizuri, un rock blânduţ, dar 
energic şi absolut plăcut şi potrivit pe fundal, toate au 
conspirat să-mi inducă ideea că mă aflu în faţa unulpar^ 
ti gheim. Dar nu. E tot un demisimulator de.rallu, coafau 


Londra din perspectiva 
unui pilot de curse 


A vând în sânge şi-n gând doar simulatoare de 
cât mai înaltă fidelitate, stimatul meu coleg, 
un adevărat Chuck Morris al review-urilor de 
joace şl şofer virtual hardcore, ar face probabil din cel 
mai nou titlu al francizei Colin McRae suport de pahare, 
în căutarea unei mascarade cât mai autentice auto, ar 
umple coşul de gunoi cu majoritatea jocurilor cu maşini 


Ce (n-)ar face Marius Ghinea? 


stomac pe când mă lansam pe vreo rampă şi fiori de plă¬ 
cere când măcelăream un grup mare de pietoni. 
Trackmania? Nu m-a prea convins, dar este una dintre 
excepţii. Flatout Ultimate Carnage? Bestial. Exact ce-mi 
trebuie. Exagerare nesimţită, bucăţi de metal în toate 


şl ar pune pe un soclu poleit cu bujii un titlu care reuşeş¬ 
te să simuleze corect chiar şl o singură maşină sau mar¬ 
că auto. Sau mal multe. Precum Mercedes Benz World 
Racing, NFS Porsche sau mai recentul NFS Shift. Dar ce 
ştiu eu? Aflat în colţul opus, nu prea concep de ce aş 
vrea să-mi ataşez de birou vreun volan, sub el o placă 
pentru pedale şi eventual un schimbător de viteze în H. 


părţile, curse în care te străduieşti mai mult să faci acor- 
deoane din maşinile adversarilor decât să negociezi co¬ 
rect nişte curbe, astea-mi plac mie. Dacă poţi călca zom- 
bie pentru nitro, precum în Clutch, sau mai ai şl arme 
montate pe bolid, ca-n Interstate 76, cu atât mal bine. 
Dar trebuie să recunosc că am înşelat arcade-ul auto în 
repetate rânduri. Cel mai notabil, cu Porsche Unieashed. 
Dar şl cu bestluţe mici de raliu, precum Net Q Rally, 
International Rally Championship şi cu seria Colin 
McRae. La graniţa între simulare şi arcade, cu trasee vari¬ 
ate, eventual condiţii meteo felurite şl cu o porţie mică, 
dar consistentă de tuning, aşa cum îmi place. Şl lată-mă 
în postura de a mă apropia din nou de simulare, timid, 
cum ştiu eu, prin cel mal recent copil nelegitim al 
Codemasters cu răposatul McRae. 

Parcurgându-I şi dând o tură şi prin primul DIrt, să văd 
ce-am pierdut acum doi ani şi ceva, revin cu noroi pe 
monitor, controller-ul în cârje şi planetara tastaturii rup¬ 
tă, încercând să clarific dacă şi mai ales de către cine me¬ 
rită cumpărat Inculpatul. 


Rallyfest 

Intrând în meniul principal, după un intro de zile 
mari, care m-a ţintuit de scaun, am început să mă frec la 


însă pe toate părţile, mal ceva ca un star hollywood-ian 
la vreo decernare de premii. Arată de la un cap la altul 
incredibil de bine şi se mişcă impecabil şl pe PC-uri mal 
modeste, singurul meu dinte împotriva lui fiind excesul 
de bloom (într-o zi, vor rămâne fără - şl ce mă voi bucura 
atunci!). în modul Career, începi de la zero şl trebuie să-ţi 
dovedeşti vrednicia şi să-ţi faci şi tu un nume la auzul 
căruia să tremure până şi alde Ken Block sau Dave MIrra 
(da, tipul s-a plictisit de sporturi extreme nemotorizate 
şi s-a apucat de raliu, la care se pricepe de minune, apa¬ 
rent, şl este reprezentat în joc). Dar un zero grăsuţ, deo¬ 
sebit de celelalte zerouri prin faptul că ţi se pune-n bra¬ 
ţe din prima bolidul lui McRae, un Subaru Impreza STI 
Group N de toată frumuseţea, iar un nene ghid cu nume 
de pastramă, şi el pilot de curse, îţi face câte-o Introdu¬ 
cere scurtă şi binevenită, dar enervantă prin faptul că nu 
poţi sări peste ea, pentru fiecare parte a meniului şi as¬ 
pect al jocului. El revine, pe măsură ce accesezi bucăţi şl 
avansezi, cu alte lămuriri, de fiecare dată când eşti pus 




Şl să mă căznesc a stăpâni vreun renumit bolid, ţintuit în 
hora rigorilor fizice şi mecanice. Poate câte-o jumătate 
de oră pe an. Altfel, mă mulţumesc cu Logan-ul sau cu 
vreo Dacie antică, numai bună de forjă. în schimb, dacă 
se trezeşte careva să spună cuvintele magice, arcade 
auto, hop şi eu. Orice ar însemna asta. Dacă-i 
Carmageddon, foarte bine. în 1997, mi-a dat fluturaşi în 


Pe urmele lui Dave Mirra 
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Comentezi? 


Codemasters a avut grijă să-l facă apetisant pentru orici¬ 
ne, indiferent cât se pricepe să cânte la pedale şi volan. 


Raliul pe înţelesul tuturor 

Deşi nu include opţiunea de a comuta în mod ex¬ 
pres între Arcade şi Simulatlon, Jocul oferă şase niveluri 
de dificultate distincte, de la incredibil de uşor la foarte 
frustrant. Se întorc şl flashback-urlle, adică atunci când 
comiţi porc, să pul pauză, să derulezi şi să reîncepi acţiu¬ 
nea cu nişte secunde în urmă, suficient cât să eviţi ma¬ 
nevra fatală. Numărul de FB-uri disponibile variază de la 
multe la niclunul, în funcţie de nivelul de dificultate ales. 
Apoi, dacă nu-ţi place să fii taxat pentru intrări specta¬ 
culoase în decor prin defectarea diverselor sisteme, poţi 
opta ca avariile să fie doar de natură vizuală. Aşa că exis¬ 
tă destulă provocare pentru cei pricepuţi, în timp ce nel- 
niţlaţll pot evita să devină frustraţi peste măsură de 
eşec. Mai ales că primeşti o răsplată şl dacă pur şi simplu 
termini o cursă. Răsplată care devine proporţional mal 
mare odată cu poziţia pe care termini şi cu nivelul de di¬ 
ficultate selectat, pentru ca lucrurile să fie corecte. DiRT 2 
e festiv, sclipitor, o adevărată sărbătoare şi totodată un 
omagiu adus rallurilor auto şi toată lumea este invitată. 
Dar plombele îţi pică abia când ajungi în cursă, cu roţile 
pe pământ. 


joci pe un ecran de mari 
dimensiuni, este foarte 
probabil să te alegi cu 
spectatori. Şl toate astea 
în timp ce rulează fluid, 
fără să coboare sub 30 de 
cadre pe secundă, cu totul 
la maxim, pe o placă grafi¬ 
că din seria Nvidia 8800 GT(X-i-) sau Radeon 38xx, deja 
destul de comune prin casele jucăuşilor (iar de unde 
n-al destul nerv în hardware, mai sacrifici câte ceva şl tot 
cu un joc splendid te alegi). Iar detaliile abundă şi în afa¬ 
ra pistei, cu fotografi, staff şi căscători de gură foarte fru¬ 
mos detaliaţi, dar mai ales cu peisaje care te lasă cu gura 
căscată. De obicei când te uiţi la replay, fiindcă e puţin 
probabil să observi mare lucru în timpul curselor destul 
de rapide şi nervoase. Şi mai bine trecem la ele, fiindcă 
sunt inima oricărui joc de-a raliul. 


Cu roata-nnoroiată 

Bazat pe motorul EGO, folosit prima dată pentru 
Grid şi ajuns ia a treia generaţie, Dirt 2 vine cu îmbunătă¬ 
ţiri tehnice, pentru a utiliza mal bine hardware-ul actual 
şi a oferi un spectacol de neuitat, însă ce ne interesează 
acum este comportamentul In-game. Aşa cum ar fi fost 
de aşteptat, vorbim despre un motor de simulare care, 
chiar dacă nu va doborî recorduri în domeniu, dă o doză 
de autenticitate experienţei. Atât de mult încât maşinile 
se comportă similar echivalentelor din realitate şi relativ 
la terenul pe care circulă şi la manevrele cărora 
le supui, fără a deveni însă niciodată 
necruţătoare, nici măcar pe 
cel mal avansat nivel de 
dificultate, aşa 
cum se mal în¬ 


tâmplă prin NFS Shift. Deşi jocul te stresează destul cât 
să simţi că faci şi tu o treabă bună şl depui efort, condu¬ 
sul nu devine aproape niciodată atât de solicitant încât 
să-ţi mijească broboane de sudoare pe frunte la finalul 
unei curse grele. Iar derapajele controlate sunt unele din¬ 
tre cele mai satisfăcătoare experienţe de condus, pe orice 
platformă, chiar dacă nu se ţin cu totul de canoanele fizi¬ 
cii, sacrificând o parte de realism pentru spectacol. 
Setarea comportamentului vehiculelor, deşi opţională, 
există şi ea, spre bucuria unora ca subsemnatul, chiar 
dacă într-o variantă simplificată faţă de primul DIRT (se¬ 
tările avansate pe fiecare componentă ml se păreau ori¬ 
cum o aglomerare inutilă de amănunte). Aici, reglezi 
esenţialul (tăria suspensiei, garda la sol, vitezele, echili¬ 
brarea frânelor etc.), iar efectul obţinut este maxim şi cre- 
de-mă că ajungi să te simţi foarte mândru când reuşeşti 
să câştigi la mustaţă o cursă, parţial mulţumită ajustărilor 
făcute Inteligent, pentru a se potrivi traseului, maşinii şi 
stilului propriu de condus. Mai mult decât până acum, 
conduita prudentă se dovedeşte cvasi-inutilă, fiindcă o 
manieră agresivă de conducere şl asumarea riscului (no- 


Lecţia de grafică 

Altfel nu pot numi ce se întâmplă în DiRT 2. în afa¬ 
ra bloom-ului exagerat şi mult hulit prin redacţia noas¬ 
tră, totul arată sublim. Iar nivelul detaliilor te aruncă-n 
spătar mai ceva decât accelerarea unul 911 Turbo. 
Texturi superbe, geometrie aproape impecabilă, ilumi¬ 
nare dinamică, reflecţii, noroiul aruncat de roţi şi aterizat 
pe caroserii, gazele de eşapament, interiorul ultradetali- 
at al bolizilor, în care vezi până şl ce notiţe şi-a luat copl- 
lotul pe hartă, totul conspiră să-ţi adâncească ochil-n or¬ 
bite de plăcere. Şi cu, şi fără DirectX 11 şi efeotele 
exclusive suplimentare de rigoare (tessellation, parcă, 
printre altele), DiRT 2 este unul dintre cele mai arătoase 
jocuri pe care le-am văzut în vi mea, iar dacă-l 




roc cu flashback-urlle) sunt cele care-ţi aduc un loc 
pe podium. Jocul te încurajează să dai tot ce poţi şi să 
o faci spectaculos, iar replay-urile ulterioare unor cur¬ 
se dificile ml-au păstrat interesul de a revedea încleş¬ 
tările până la final, mai ales că grafica este o adevăra¬ 
tă operă de artă. Tipurile de teren, adesea 
amestecate pe durata aceluiaşi circuit (mai ales pe 
durata îndrăgitelor evenimente rallycross), variază de 
la macadam şi prundiş aerisit la noroi şi nisip, fiecare 
cu provocări proprii. Din păcate, nu există ciclu zi/ 
noapte şi condiţii atmosferice dinamice, nici cursele 
pe zăpadă şl gheaţă, care mie unuia ml-au lipsit mult 
(în afară de versiunea de Wil, nedemnă însă de sura¬ 
tele de pe consolele mai puternice; restul vom aştep¬ 
ta Colin McRae: Snow). în schimb, pe lângă sunetul 
bine pus la punct, ambientul şi răcnetele copllotului, 
poţi auzi prin radio şi diferite remarci de la colegii de 
cursă. Dacă plesneşti pe careva, urmează aproape 
negreşit o înjurătură mai mult sau mai puţin eufeml- 
zată, în timp ce evitarea impacturilor cu stil şi depăşi¬ 
rile spectaculoase, dar„curate", sunt răsplătite cu 
dume admirative, ca să ţi se urce succesul la mansar¬ 
dă (şl poate, poate, să greşeşti, fiind prea mândru şi 



sigur de tine). Cel mai important, aşa cum am buto- 
nat ore în şir primele titluri CMR şl Grid-ul, DiRT 2 se 
arată a deveni longeviv pe hard diskul meu, fiindcă 
reuşeşte să ofere o satisfacţie imensă, umbrită din 
când în când de tranziţiile insipide pe timp de încăr¬ 
care, de nenorocitul de bloom şi de izul uşor ameri¬ 
can al tărăşeniei. Să mă plâng de faptul că nu există 
un management al reparaţiilor între etapele unul ra¬ 
liu? Aş putea, dar nu mi se pare atât de relevant faţă 
de ce vrea jocul de la noi: să conducem, să asistăm la 
un spectacol, să facem spectacol şi să ne simţim mi¬ 
nunat în compania unui joc cu maşinuţe aflat la gra¬ 
niţa dintre arcade şl simulator. 

Frână! 

Fiindcă paginile se termină, fac un rezumat: 
prezentare şi gameplay demenţiale. Grafică incredi¬ 
bil de faină, chiar şi fără DirectX 11. Dificultatea poa¬ 
te fi mulată pe experienţa fiecăruia în parte, ceea 
ce-l face unul dintre cele mai accesibile jocuri serioa¬ 


se de curse. 100 de evenimente nervoase în nouă zone 
geografice, opt categorii de curse, de la raliul clasic la ra- 
lycross, knock-out-uri, raiduri (buggy-uri şi Trophy 
Trucks) şi câteva moduri speciale precum Gatecrasher 
(contra cronometru, unde câştigi timp spulberând bari¬ 
ere) sau Dominatlon (în care trebuie să capturezi cât mai 
multe segmente, obţinând cel mai scurt timp pe durata 
lor). Multiplayer local şl Online, atât în sesiuni contoriza- 
te (ranked), mai stricte ca posibilităţi de alegere a vehi¬ 
culelor, cât şi în jam session-uri cu reguli laxe şi suficien¬ 
te moduri de joc cât să mănânci trasee cu lunile. 

Asta fiindcă Al-ul, deşi combativ, nu este pe măsura celor¬ 
lalte aspecte ale jocului şi tot în om veţi descoperi adver¬ 
sarul mult-căutat. Mai vreţi şl altceva? Dacă aveţi chiar şl 
cea mal mică de doză de interes pentru raliuri şi eveni¬ 
mente extreme cu maşini şi aţi citit până aici, n-aveţi voie 
să-l rataţi. 

■ Caleb 





BUNE: 

> prezentare fără egal, atenţie 
maximă la detalii (cei cu plom 
be să pregătească o batistă) 

^ gameplay aproape perfect 
¥ varietatea 


RELE: 

► prea mult bloom, iz american 
u^r iritant 

► fără zăpadă, gheaţă şi condiţii 
meteo dinamice 

► Al-ul, ca de obicei, Another Idiot 


CONCLUZIE: Din punctul meu de vedere, jocul cu maşini al anului şi 

- cea mai atrăgătoare şi accesibilă prezenţă pe scena 

virtuală auto. Abordabil, satisfăcător, spectaculos, cu 
grafică şi sunet la înălţime, un gameplay de zile mari 
şi câteva mici lipsuri şi bucăţele de prost gust peste 
g care cred că oricine poate trece, atâta vreme 
4^/ cât nu caută un simulator pur-sânge. De 
-- cumpărat, păstrat pe hard şi iubit. 


Gen Racing Producător xlpniaslers Distribuitor (odemastess Ofertant ga 
mestore.ro ON-LINE din2game.com 

CERINŢE MINIME: Procesor ic C.Hz (Pentium 0, Athlon X21 Memoriei 
G6 (2 GBlAsta, Wn71 Accelerare 3D AII X1600 / Geforce 6800 


Dacă noroiul nu-i chiar febleţea voastră şi preferaţi asfaltul, GRID este cel 
mai apropiat joc de ceea ce oferă DiRT 2. Deloc surprinzător, fiindcă pro¬ 
ducătorul e acelaşi. Sigur, prin comparaţie, nu mai este atât de fermecă¬ 
tor pe cât era la vremea lansării, însă rămâne un hibrid arcade-sim deo¬ 
sebit de jucabil şi distractiv. Atenţie, e dificil! 
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Despre un gol interior 


B ănuiesc că în viaţa fiecărui jucător există cel pu¬ 
ţin un titlu pe care, prima dată când l-a abor¬ 
dat, l-a şi abandonat, fără a-l parcurge integral. 
Dar a făcut-o nu din cauză că jocul cu pricina i s-a părut 
prost sau neatrăgător, ci pentru că nu l-a picat bine ta¬ 
man atunci. Da, jocul i-a plăcut, i s-a părut foarte Intere¬ 
sant, dar, parcă a fost prea greu pentru o momentană 
oboseală sau prea deprimant pentru o trecătoare depre¬ 
sie, aşa cum ni se mai întâmplă să trăim. Şi jucătorul îşi 
promite că va reveni, că va relua acel titlu altă dată, sub 
auspicii fizice şi psihice mai bune. Uneori, o face. Alteori 
jocul cu pricina rămâne deoparte pe timp Indefinit, dar 
fără a fi niciodată cu totul uitat - o bună premiză pentru 
o plăcută experienţă ludică mult întârziată. 

Prima oară mi s-a întâmplat aşa ceva cu Grim 
Fandango. A doua oară cu Thief The Dark Project. în am¬ 
bele cazuri, reluarea integrală a jocului a fost prilej de 
satisfacţii de negrăit. Al treilea titlu care m-a pus într-o 
asemenea situaţie a fost Pathologic, produs de studioul 
rusesc Ice-Pick Lodge. Dar, pe acesta din urmă nu l-am 
reluat, încă, deşi din toate părţile au curs către mine In¬ 
dicaţii şi îndemnuri care mă împingeau să îl joc. La vre¬ 
mea lui, mi s-a părut un joc dificil, cu o atmosferă apăsă¬ 


toare. Eram atunci obosit şl deprimat. Iar bug-urile 
numeroase şi traducerea îngrozitor de slabă în engleză 
nu m-au ajutat nici ele. Dar, fără îndoială, Pathologic 
ml-a atras atenţia şi sper să îl reiau, cândva. 

Se pare, însă, că Ice-PIck Lodge au reuşit din nou, 
cu cel de-al doilea titlu al lor. Au reuşit să mă prindă 
obosit şl deprimat (ceea ce, în cazul meu, nu este greu 
deloc), de data aceasta cu un joc sugestiv intitulat The 
Void. Pe care cioLAN şi cu mine îl aşteptam cu Interes, 
având încă de multă vreme ochiul pe artwork-urile sale 
şi urechea pe soundtrack-ul publicat oniine. Dar, ca un 
făcut, acum că a apărut şi am avut cu toţii din redacţie 
ocazia să îl încercăm, The Void a devenit castană fierbin¬ 
te pasată rapid de la unul la celălalt: cine îl scrie? 

Aici a intervenit preaminunata interacţiune dintre 
redacţie şi forumul nostru oniine, de pe www.level.ro, 
loc în care oameni care au căpătat o nejustificată încre¬ 
dere în mărgăritele înşirate de mine, au solicitat ca re- 
view-ul ia The Void să fie scris de către onorat subsem¬ 
natul. Excelentă justificare pentru colegii mei de a se 
îndepărta în rotocoale largi de The Void, nu înainte, însă, 
de a Imprima acestuia o traiectorie rectilinie şl uniformă 
în direcţia mea, către care au aruncat şi câteva mlnclu- 
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noase zâmbete încurajator respectuoase: „la aşa joc, aşa 
redactor, meştere!". 



* 


Jocul potrivit la momentul 
nepotrivit 


The fiist Icsson wlll merely giv« you (ood for reflection. 




' ''NIC*' 

alieadypIaguedl^diKcase. 

woidsii Ihe Young One 15, henj|[to Jasl bltjw! •« \ 


The Sleeper is 

1 ieed my woidsii (he Young One 


renunţat. Am renunţat să mal joc The Void după două 
ore petrecute întrînsul. 

Cei care m-au cerut la vioară în articolul despre 
The Void vor fi dezamăgiţi. Totuşi, o mică scuză am: nu 
dai unui redactor, în aceeaşi lună,Twln Sector şl The 
Void. Este un pic prea mult din prea puţin... Pe deasupra, 
şi în perioada numită în marketing „Sărbătorile de Iarnă", 
extrem de deprimantă prin natura sa. 

Dar, nu e totul pierdut, căci, în cele două ore petrecute 
în acest joc, tot am apucat să văd unele, altele. 


Pe urmele 
Santinelei 

The Void este un joc 
care se desfăşoară într-un 
spaţiu „sintetic", adică 
unui care nu încearcă să 
Imite realitatea curentă, ci 
instaurează una nouă, cu 
reguli şi structuri în între¬ 
gime proiectate de crea¬ 
torii săi. Un strălucit exem¬ 
plu de astfel de joc este 
vechiul The Sentinel, creat 
de Geoff Crammond şl 
apărut întâi pe Commodore, Iar apoi pe alte platforme, 
inclusiv PC. Chiar pornind de la The Sentinel se pot trasa 
câteva caracteristici generale ale acestui tip de joc. în 
primul rând, spaţiul vizual este unul mal degrabă sim¬ 
plu, ce conţine strictul necesar - de obicei, mizanscena 
este una fantastică, de lume de Dincolo. în al doilea 
rând, nu ai un personaj principal bine conturat, cu nume 
şl trăsături fizice sau de caracter, accentul punându-se 
pe ceea ce trebuie să faci, nu pe cine eşti şi ce istorie ai 
în spate. în al treilea rând, ceea ce faci este, de cele mal 


multe ori, gospodărire de energie. 

Well, ca să o englezim pe înţelesul tuturor, mana¬ 
gementul de energie presupune existenţa a cel puţin 
unei resurse, care este „recoltată" de jucător, convertită şi 
apoi folosită în diverse forme pentru a se îndeplini obiec¬ 
tivele din joc. Sună foarte simplu, şi chiar aşa şi este, dacă 
ne gândim la alte jocuri de gen, precum unele din cele 
create de Peter Molyneux: Magic Carpet şi Black & White. 
Dar, tocmai datorită simplităţii în esenţă a jocului de ma¬ 
nagement de energie, ce nu presupune neapărat resurse 
de producţie extensive, acesta poate fi exploatat mai 
mult pe partea de creativitate, Instituindu-se legi noi şl 
bine gândite în spaţii imaginare care aduc experienţe de 
gameplay cu adevărat proaspete. Practic, un astfel de ti¬ 
tlu este un „loc de joacă" pentru producătorii săi, cu ade¬ 
vărat o ocazie de a fi liber în creaţie şi de a aduce lucruri 
noi în domeniu - vezi şl Darwinia. 

Dincolo de culoare 

în The Void se manifestă toate aceste caracteristici 
ale jocului de management de energie. Jucătorul ajunge 
după moarte într-un spaţiu imaginat de un artist, un 
Creator. în acest spaţiu, resursa este culoarea. A( 


Problema nu era „cine îl scrie?" - cu toţii, pe aici, 
avem ceva experienţă în această activitate. Chestiunea 
se punea, de fapt, altcumva.„Cine îl scrie?" se traduce 
mai pe înţelesul tuturor cu „cine îl joacă?" întrebare la 
care răspunsul a venit cu mare greutate. Iar asta pentru 
că, aşa cum a sintetizat impecabil Caleb, „jocul ăsta are 
bad mojo". Or, cum în privinţa limpezimii de gândire, 
nea Caleb îi este net superior chiar şi Jidovului 
Strălucitor, Swarowsky, am realizat că nu mă pot pune 
cu forţele naturii implicate în respingerea exercitată de 
joc asupra subiecţilor umani din proximitatea mea şi am 
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este de şapte feluri, poate fi găsită în mediul jocului, 
poate fi cultivată, poate fi recoltată, poate fi convertită 
în „trupul" spiritual al Jucătorului, poate fi donată. Ea 
este căutată de prădători, ea este o armă împotriva 


acestora. Fiecare culoare are un 
anumit efect atât asupra fiinţe¬ 
lor din acest spaţiu imaginar. 
Partea interesantă este aceea că 
poţi folosi culoarea pentru a 
schiţa gesturi magice, glife, fie¬ 
care având un anumit efect, 
printre care unele defensive, iar 
altele ofensive. Cantitatea de cu¬ 
loare folosită la glife produce o 
reacţie diferenţiată a mediului 
pentru fiecare culoare în parte. 
Aceasta este una din marile reu¬ 
şite ale jocului, aceea că există o 
interactivitate extraordinară 
şi naturală între tine şi 
spaţiul din joc, 
deciziile 


joc, fiind aflat deasupra oricărei meschine măsurători - 
puteţi da o notă Icoanelor lui Rubllov? JucaţI-l, o voi face 
şl eu când mă voi simţi în starea potrivită. 


Marius Ghinea 


ZOMBIEISLAND OF DR. NED 


Yi>u shDukl havc iliawn th< 


iţom- in voin. 


care in niciun caz nu e aceeaşi 
persoană cu Doctor Zed" 


caut metafore în Borderlands, ceea ce înseamnă că ar 
trebui să închei înainte să concluzionez că accesele de 
furie ucigătoare ale Iul Brick, personajul pe care-l con¬ 
trolez în Borderlands, sunt de fapt rezultatul unor trau¬ 
me în copilărie şl nu se datorează meşteşugului meu în 
distribuirea punctelor de skili. Aaaanyway, Zomble 
Island of Dr. Ned este o excursie extrem de plăcută de 
aproximativ trei ore (patru sau puţin mai multe dacă vă 
mişcaţi cu viteza zombie-ului turbat), plină de violenţă 
marca Borderlands şl de umor. Umor generat în mare 
parte de maniera corectă politic şl corporatlst-llniştitoa- 
re în care PR-ul „companiei"tratează invazia de„llvlng 
lmpaired"(îl las în engleză pentru a nu se pierde gluma) 
şi de doctorul Ned, care, ţin să vă reamintesc, nu este în 
niciun caz aceeaşi persoană cu Dr. Zed. Mare pişicher 
domnul doctor... 

Singura mea problemă cu acest DLC e nivelul de 
dificultate. Deşi nemorţii se scalează în funcţie de nive¬ 
lul (şi numărul) jucătorilor, parcă nu se scalează îndea¬ 
juns şi cad ca muştele în faţa potenţei incomensurabile 
a unui personaj de nivel, să zicem... 27, pre nume Kiwi 
Legendaru. Devin o problemă când sunt în număr mare, 
ce-l drept, dar nimic ce praful de puşcă nu poate curăţa. 
Spre ruşinea mea, n-am prea avut cu cine să-l încerc în 
multiplayer, preacinstiţii mei colegi erau ocupaţi cu alte 
năzdrăvănii şi oricum n-au putut fi convinşi să-şi cumpe¬ 
re DLC-ul ca oamenii cinstiţi, însă presupun că distracţia 
creşte când căsăpeşti cetăţenii Lumii de Apoi alături de 
prieteni. Dar, oricum am lua-o, că e dificil sau nu, geno¬ 
cidul contra cetăţenilor nemorţi are un efect terapeutic. 
Pentru care a meritat să plătesc 10 dolari. Pe bune, l-am 
cumpărat din bănuţii mei de berică şi nu mi-a părut rău. 

■ cioLAN 


tale, acţiunile tale având 
efecte, prin feedbackul 
mediului, asupra de- 
ciziilor şi acţiunilor 
f3le viitoare. Partea de 
^ / luptă din The Void este 

la rândul el integrată In¬ 
spirat în acest spaţiu, iar 
glifele sunt foarte Inteligent 
gândite, aproape ca mutările 
din şah, ele presupunând în 
permanenţă o atenţie încordată 
pentru echilibru în folosirea culorilor, 
1^ dar şl pentru obţinerea efectului maxim în 
^ raport cu specificul inamicului înfruntat. 

Din fericire, The Void este un joc ru¬ 
sesc. Asta face ca ia mecanica şi regulile 
sale să nu se adauge doar o listă de Credits, 
ci o întreagă sumă de elemente artistice. 
Poezia, grafica şi muzica din The Void des¬ 
fid obişnuitul şi arată că există speranţă în 
lumea jocurilor. Frumuseţea acestui ti¬ 
tlu, din păcate prea întunecată acum 
pentru mine, este izbitoare şi trece mult 
dincolo de simplul gameplay. Vl-I reco¬ 
mand pentru momentul în care îl veţi putea 
interioriza metafora un pic dureroasă a relaţi¬ 
ei dintre creaţie şl nefiinţă, o greutate care are 
nevoie de un suflet pregătit pentru The Void. 

Nu voi acorda nici o notă acestui titlu, atât 
pentru că nu l-am „consumat" suficient, dar mal 
ales pentru că The Void mi se pare mai mult decât un 


YohUpi* OacMfrrd Outpost W 


A sistăm la o adevărată invazie a jocurilor cu in¬ 
vazii de zomble. Left 4 Dead, Zombie Shooter, 
Zombie Shooter 2, câteva junghiuri ale căror 
nume îmi scapă, ba am aflat că şl Irrational (meseriaşii 
cu Bloshock şi System Shock 2) lucrau la un moment dat 
la un joc cu reprezentanţii de frunte ai mâncătorilor de 
sub frunte. Mai nou, epidemia s-a transmis şi DLC-urilor. 
Mai ţineţi minte DLC-ul cu zombie ai lui Caii of Duty nu- 
ştlucât? Acum a venit rândul lui Borderlands să primeas¬ 
că o Infuzie sănătoasă cu nemorţi bolnavi. Infuzie care 
s-a materializat în primul pachet de conţinut suplimen¬ 
tar, şi anume Zomble Island of Dr. Ned, o feerie albăs- 
trui-verzule„halloween-lcă", cu lămpaşe din bostani, 
zomble puturoşi şi copăcei scheletici care îmbrăţişează 
bolta cerească unde se odihneşte o lună maaaaaaare de 
caşcaval. Nu lipseşte nici conacul sinistru, of course. 
Sublim. Toate acestea pot fi ale voastre dacă aveţi zece 
dolărel (un preţ aproape corect pentru ce oferă) şi un 
personaj de nivel minimum 10. 

Dar să începem cu începutul. Jakob's Cove este un 
orăşel ca toate orăşelele, corporatist până'n măduva ca¬ 
nalizării, un Salpeter Valley al Pandorei şi „căsuţa" corpo¬ 
raţiei Jakob Şimaleraceva. Dacă mai ţineţi minte, Jakob 
Şimaieraceva e una dintre zecile de corporaţii care pro¬ 
duc „bazilionu"'de arme din comunicatele de presă. în 
fine, într-o zi de joi, că aşa-i la noi, ralul urban-corpora- 
tlst a fost penetrat brutal de criză, pandemie şl holoca¬ 
ust (canibalic) în acelaşi timp. Hmm, un orăşel aflat sub 
papucul corporaţiilor, zomble peste tot, bostani galbeni, 
sfânta zi comercială de Hailoween... man, am ajuns să 


îmi face foarte mare plăcere să am ocazia de a pomeni aici un joc extra¬ 
ordinar din trecut. The Sentinel poate părea celor impresionaţi de The 
Void ca fiind cu totul îndepărtat de acesta, cu atăt mai mult în ce priveşte 
grafica şi poezia. Dar, la rădăcina lor, cele două jocuri îşi trag sevele din 
aceleaşi concepte, iar universul din The Sentinel este un precursor tulbu¬ 
rător al celui din The Void. Dacă îl găsiţi, The Sentinel pe emulator poate 
fi o alternativă a jocului celor de la Ice-Picfc Lodge. 


BUNE: 

> conceptul 

> realizarea 
^ arta 


CONCLUZIE: 


Dacă vrei artă şi creativitate de ia un joc, le vei găsi în¬ 
destulător in The Void. Dar, ca orice lucru făcut de oa¬ 
meni sensibili pentru oameni sensibili, şi The Void are 
nevoie ca jucătorul să se afle într-o stare sufletească 
potrivită pentru a putea recepta cu totul fascinaţia 
acestei aeaţii deosebite. Obiectivul producătorilor săi 
este inducerea in noi a catharsisului - treabă fină, 
adâncă şi cu bătaie îndelungată... 


CONCLUZIE; 


Genocidul contra cetăţenilor nemorţi are un efect 
terapeutic. Recomand. 
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JAMES CAMERON'S 



N U credeam că, pentru a scrie al doilea ar¬ 
ticol despre acelaşi joc la doar două luni 
distanţă, voi fi supus la muncă silnică. 

Nu este nimic mai groaznic decât să încerci să scrii 
acelaşi lucru de două ori sub forme diferite. Aşa că 
mă voi folosi de un tertip, cu acceptul vostru bine¬ 
înţeles. Voi folosi review-ul de acum două luni şl îi 
voi mai aduce adnotări în locurile unde se cade. 

De acum încolo, promit ca Hands-on-urile să 
fie scrise la cel puţin patru luni distanţă de artico¬ 
lul despre Jocul în varianta sa finală! 

Am văzut şi filmul, însă nu a fost ceea ce mă 
aşteptam. Un fel de Pocahontas jucat de Kevin 
Costner, cunoscut şi admirat din minunata ecrani¬ 
zare Dansând cu lupchil. Un fel de desene animate 
amestecate cu filmări în studiourile performante 
de la Holywood, Avatar este exact ceea ce te pu¬ 
teai aştepta dacă nu te aşteptai la nimic. 

Trecând furtunos peste film, ajung acum ra¬ 
pid la modul în care echipa de şoc formată din 
mine, cioLAN şi încă două persoane mult iubite de 
noi toţi a mers la film. încercând să mergem într-o 
vineri ia film, am aflat cu stupoare de la casieriţă că, 
dacă vrem să vedem Avatarul, nu putem cumpăra 
bilete decât pentru luni. Intrigaţi de audienţa vădit 
numeroasă ce prezicea o capodoperă a stilului, am 
cumpărat bilete pentru luni, rândul din spate. 

Luni, evident că am întârziat. Sinceri să fim, 
cine ajunge la timp la film dacă are deja bilete? 

Aşa că am ajuns la două minute după ce a început 


Răzbunarea^ 
apaşilor ştrumfi 
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pe scurt tot ceea ce este filmul lui James Cameron. 

Dar una e filmul şi alta e jocul. Pentru că jocul este 
diferit faţă de film. O dată pentru că îţi dă ocazia să te 
joci şi cu soldatul trimis pe Pandora şi a doua oară pen¬ 
tru că este mal bun ca filmul. Acum, după ce am văzut 
filmul şi am jucat şi jocul, dacă ar fi să aleg la care să re¬ 
nunţ în favoarea celuilalt, aş alege jocul în defavoarea 
filmului fără să stau pe gânduri. De ce? Pentru că este 


^Ge^ilrnăilă f u nd u lită u ?, 


ţia respectivă. Chiar dacă toată 
lumea îţi spune că este prost, tot 
te duci să îl vezi pentru că vrei să 
vezi cu ochii tăi cât de prost e. 
Printre reclamele gratuite (chiar 
dacă nu chiar benefice filmului) 
trebuie să amintesc unul dintre 
cele mal noi episoade din 


filmul, dar a trebuit să ne luăm floricele şi suc şi nachos 
şi sos la nachos. Aşa că la intrarea în sală am ajuns cam 
la 5 minute după ce lumea deja începuse să mormăie în¬ 
jurături sub barbă la adresa filmului. Un nene de la Intra¬ 
re ne rupe biletele în faţă şi ne face semn să intrăm în 
sală. La lumina unei lanterne oarbe, ne conduce la locu¬ 
rile noastre din ultimul rând care, evident erau ocupate. 
Evident, nu erau ocupate de nişte oameni cu scaun ia 
cap, ci cu scaun sub fund. 

Aşa că au început să scoa¬ 
tă din gât anumite cuvin¬ 
te fără perdeluţă pe care 
doar la o emisiune de-a 
iui Dan Diaconescu ni le- 
am putea permite să le 
spunem în public. Dar ne¬ 
nea cu lanterna nu s-a Im¬ 
pacientat, le-a explicat, în 
cuvinte puţine şi simple 
ca să ie înţeleagă, că, dacă 
nu se mişcă repede de- 
acolo, se vor mişca direct 
afară cu un şut în fund. 

Băieţii în trening s-au executat Imediat şi s-au retras pe 
locurile din primul rând cu vedere la parcare. Asta a fost 
faza cea mal mişto din tot filmul. 


LaSrăKătba^ide bizoni 


mult mult mult mai bun. Cu toate că nici jocul nu va lua 
o notă deosebit de mare. 


Pe Pandora 


într-un viitor îndepărtat, omenirea a cucerit spa¬ 
ţiul. Iar cucerit este exact cuvântul potrivit. Colonizarea 
s-a făcut, ca de obicei, cu arma în mână, iar cel mal slab 
a fost mâncat de cel mal puternic. După cum este nor¬ 
mal, odată cu dezvoltarea tehnologică, s-au descoperit 
şi altfel de resurse. Petrolul joacă de mult la pitici, iar 
omenirea caută cu disperare noi metode de a-şl alimen 
ta foamea de putere. 


fands 


Examenul de şoferi nu e niciodată-uşpr! 


Poca? Pocahontas, tu eşti? 


Odată cu toată nebunia asta cu Avatar, lumea a 
fost invadată de tot fel de manifeste şi replici ale unor 
personaje mai mult sau mal puţin Importante ale show- 
biz-ului şi de mult mai multe spufuri venite din larga re¬ 
ţea a internetulul. Deşi 99% dintre ele nu sunt de bine 
pentru film, până ia urmă orice reclamă este bună şl nu 
face decât să arate câtă lume este interesată de produc- 


După o asemenea căutare, au aterizat şi pe 
Pandora, o planetă virgină, unde fiecare plantă, animal 
şi populaţie indigenă e gata să-l muşte de fund pe pri¬ 
mul colonizator neatent. Dar nu vă temeţi, căci fiecare 
colonizator paşnic este escortat de patru soldaţi înar- 


Southpark. Şl... iar eu aici voiam să 
ajung... dacă faci rezumatul pe o foaie al 
legendei Iul Pocahontas, dar în care 
ştergi numele personajelor de poveste 
şi le înlocuieşti cu cele din Avatar, obţii 
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şi pura spiritual. 

Şi iată cum pleci la bătaie ori cu unui ori cu celălalt. 
Momentul adevărului te face să alegi fără cale de întoar¬ 
cere drumul colonizatorului sau pe cel al băştinaşului. 
Pentru un easy mode şi pentru a nu începe direct cu 
adevărata parte a poveştii, cea care are legătură şi cu fil¬ 
mul lui Cameron, alege iniţial jocul de-a omul. Un ade¬ 
vărat arsenal umblător, ajutat şl de talente care mai de 
care mai spectaculoase, militarul trebuie să alerge pe în- 


wl ec h^Co m ma n d eVj 


Un elicopter poâtâ^^cQj^idera^^fir 


maţi până-n gât pentru a-i face şederea cât mal plăcută 
şi mai liniştită. Pe lângă toate pericolele de pe Pandora, 
de departe cel mai mare este reprezentat de către popu 
laţia de indieni albaştri ce îşi spun Na'vl. Nişte coloşi de 
peste patru metri înălţime, cu o piele tare greu de perfo¬ 
rat cu obişnuitul cuţit de bucătărie şl cu o adevărată le¬ 
gătură cu natura, aceştia stau în calea expansiunii ome¬ 
nirii. Pentru a intra în contact cu papuaşii, oamenii au 
găsit un plan deosebit de Ingenios. Cu ajutorul ingineri¬ 
ei genetice, au reuşit să creeze nişte copil ale indienilor 


triva propriului popor sau 
să intri peste el direct şi să 
îl prăjeşti pe necredincioşi 
cu lansatorul de flăcări. 
După cum am spus şi în 
Hands-on, asta se cheamă 
rejucabilltate. 

Alegerea nu îţi este 
dată de la începutul jocu¬ 
lui. Mai întâi ţi se permite 


Ioane, după cum vezi în poza alăturată, 
caii ăstora sunt bolnavi.^, toţi au şase picioare 


Păcat de film însă, păcat că nu este pentru cinema¬ 
tografie ceea ce jocul este pentru jocurile pe calculator. 
Deşi a câştigat miliarde de dolari din încasări, nu justifi¬ 
că nicicum prin calitate. Cred că, la fel ca în Carnivale, ci¬ 
neva aştepta fiecare spectator la Ieşirea din sală şl îl spu¬ 
nea să-şi trimită la film toţi prietenii pentru a nu fi 
singurul păgubit. 

■ Koniec 


Mi se văd bucile în chiloţii ăştia? 


a putea încăleca păsările zbu- 
-““* 3 ^ 4^ rătoare, trebuie mal întâi să-ţi 
demonstrezi apartenenţa la ca- 
y uză şi rezistenţa fizică. Nici nu 

ne puteam aştepta la altceva, 
deoarece până la urmă nu eşti 
" altceva decât un trădător. După 
ce se vor încrede în tine, vel pu- 
•V tea să foloseşti fiecare animal 

ca propriul tău jeep, elicopter 
t sau motocicletă şi fiecare plan- 

ţ' ^ \ tă ca trusă de prim ajutor sau 
V I / materie primă pentru arme. Cel 
mai Impresionant lucru este 
faptul că se schimbă gameplay-ul în momentul în care 
joci cu Na'vl. De la maşina de ucis de la distanţă ce erai 
ca soldat, ai devenit un măcelar de la apropiere. Iar asta 
înseamnă că va trebui să te apropii de ţintă pentru a o 
putea transforma în sushi. Imaginează-ţl-l pe Bruce Lee 
încercând să ajungă la o cazemată apărată de şase guri 
de foc. Odată Intrat, ar face măcel, dar până să ajungă la 
uşă e făcut ciur. 


40750/46000 


Untooi, trSSia perete stai! 


3025/14500 


să alergi de colo-colo în 
pielea ambelor personaje, 
verificându-le fiecăruia 
punctele slabe şl punctele 
forte. Vei putea să te dai 
cu câteva dintre vehicule¬ 
le oamenilor sau cu calul 
apaşilor. Iar după aproape 
jumătate de oră de joc vei 
fi pus în faţa unei alegeri 
morale. Este interesant de 


treaga planetă pentru a sincroniza anumite scule cu In¬ 
teligenţa pasivă a planetei. Culegi un cristal de rezonan¬ 
ţă dintr-o peşteră, omori nişte Na'vl, te sui în avion, 
omori nişte Na'vi, te dai jos din avion, omori nişte Na'vl, 
mai culegi încă un cristal, omori nişte Na'vl, iar apoi sin¬ 
cronizezi toate cristalele la o salcie plângătoare. Restul 
este rinse and repeat. în afară de mediul înconjurător ce 
se schimbă constant, armele şi tensiunea crescândă din 
cadrul bazei (tensiune inexplicabilă de altfel deoarece 
toate merg cum trebuie), nu prea există nimic care să te 
ţină de partea neagră a forţei. Ah, mai sunt şi nenumă- 


Părea nfiai mare în reclame. 


şcoala în mijlocul celui de-al doilea trimestru, trebuie să- 
ţi faci prieteni, să le demonstrezi tuturor că eşti un Indi¬ 
vid de treabă şi pe care se pot baza ia orice prostie au de 
gând să facă. Aşa că gata cu cele şase ore de alergătură 
după aceleaşi cristale, pregăteşte-te pentru o aventură 
în adevăratul sens al cuvântului. Schimbarea este clară. 
Nu te mai plictiseşti alergând de acoio-colo, ci aici chiar 
ai câte ceva de făcut. Totul avansează progresiv: pentru 


Asemânator din punct de vedere al progresiei personajului şi parţial al 
gameplay-ului, Mass Effect este o alternativă potrivită pentru Avatar. 
Mult mai dezvoltat pe partea RPG, Mass Effect iţi dă posibilitatea de a 
personaliza şi mai mult personajul, dar îi lipseşte un pic din spectaculozi¬ 
tatea iui Avatar. 

*L£]/£L IANUARI£2005 


în care anumiţi Indivizi îşi pot transfera conştiinţa (şi, 
după cum ne-a arătat filmul, şl sufletul) şi pot intra în 
contact direct cu ei. 


BUNE: 

> spaţii largi şi peisaje pitoreşti 

> reuşeşte să te ţină fără proble¬ 
me in faţa monitorului ore 
întregi 

^ cantitate imensă de informaţie 


RELE: 

> una din campanii slabă la capi 
toiul poveste 
^ ajunge să fie monoton 


Momentul crucial 


Diferit faţă de film şl curajos în acelaşi timp, Ubisoft 
nu a ales doar să recreeze filmul în joc. El au optat pentru 
calea mai puţin bătută a originalităţii şl nu au trimis pe 
Pandora un marine schilodit şi ţintuit într-un scaun cu ro¬ 
tile. Au ales un soldat în deplinătatea facultăţilor sale fizi¬ 
ce, care se poate descurca fără greş cu un automat în 
timp ce sare, ţopăie şl joacă ţonţoroiul în jurul victimelor 
sale. O mişcare care permite o întorsătură interesantă a 
situaţiei, căci în funcţie de ce îţi dictează Inima, poţi ale¬ 
ge să salvezi populaţia indigenă întorcând armele împo- 


CONCLUZIE: Clar un joc ce merită jucat. Chiar dacă una dintre cam- 
paniile jocului nu este chiar atăt de spectaculoasă din 
^ punctul de vedere al poveştii, merită să îi dai o şansă. 

^ Foarte bine realizat din punct de vedere grafic, impre- 

- sionant din punctul de vedere al informaţiei prezente 

^^ în enclidopedia ingame şi un gameplay ce 
poate satisface pe mulţi dintre voi 
_ sunt punctele forte ale acestui joc. 


Dac a|nu lva"dati seama, tigrul ăla 
tocm^-a dus la frizer 


AVATAR 


observat modul în care se pune problema moralităţii 
în acest joc. Este un moment în care nu ai vrea să te 
afli dacă eşti un individ cu mintea sănătoasă. Pentru că 
vel alege între oamenii din care faci şi tu parte, dar 
care nu sunt prea etici, sau între o naţie extraterestră 
cu care nu ai nici în clin, nici în mânecă (decât dacă 
eşti piele roşie), dar care sunt de fapt partea vătămată 


ratele vehicule cu care te poţi da prin junglă, inclusiv un 
mech cu care faci prăpăd. 

Dar capitolul în care treci de partea celor în hipioţl- 
lor în comuniune cu natura este cât se poate de diferit. 
Mult mal greu de jucat şl cu o poveste mult mai sub¬ 
stanţială, jocul de partea Na'vi este mult mai interesant 
şl mal provocator. La fel ca un copil care a schimbat 


I am the god of hellhre and i bring you... FIRE! 


^r^ce^arcină are? 


Producător Distribuitor imv i! Ofertant 

1 ‘ r ‘ :X. Cfi ON-LINE . a.v .'stt 


CERINŢE MINIME: 

Procesor!‘iV iIM’ Memorie Accelerare3D 
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Afaceri, 


What’s this? The «cent of betrayal! Who is this tawd^ 


wEnchfîf 
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stan, the Man 


mit Ol oun had to tn flijtrante hta 
thr waahnKvm. 


Yhe Execution 

of ^i^hrKsh yi^eeţ'ivood 


Plouă cu Voodoo. Aleluia! 


C ând împlineşti lucrarea Domnului şi reuşeşti să 
uneşti în sfânta taină a căsătoriei acvatice două 
blânde creaturi ale adâncurilor, te aştepţi ca 
Universul şi marele Cârmaci din ceruri să-ţi acorde mă¬ 
car o clipituţă de răgaz. Chiar dacă scopul este unul ego¬ 
ist, şi anume recuperarea unui bureţel de mare capabil 
să absoarbă într-însul cel puţin paisprezece megawaţi 
de energie Voodoo pură. ^ 

Nici pomeneală, dragii mei lupi de mare. Piratul de apă 
oxigenată, Guybrush Threepwood, nu va primi nicio cli¬ 
pă de răgaz. Poate aţi uitat sau poate că nu aţi aflat încă, 
dar de câte ori lucrurile păreau să meargă în direcţia op¬ 
timă pentru năucul căpitan, blonduţul inept cu nume de 
pensulă zeuşea să bage Universul în ditamai mocirla 
’ metafizică cu miros de rom stătut. Dacă plictiseala unul 
pirat naşte monştri, plictiseala unui pirat incompetent şi 
bălai îl naşte pe LeChuck. Şi cu toţii îl cunoaştem pe 
LeChuck... Dacă nu l-aş şti de mic şi dacă nu mi-ar fi 


atât de 
drag, mai 
că-mi vine 
a crede că 
musiu 

Guybrush merită 
din plin un proces şi o ^ 

execuţie ca la carte, in fine, karma 
piraţerească mult prea încărcată îi va 
juca lui Guybrush o festă de neuitat. 
Revenirea sa triumfală pe insula Flotsam 
nu este marcată, cum ar trebui, de ospe¬ 
ţe, sărbători câmpeneşti şi bivoli la pro¬ 
ţap, de care au parte fiii rătăcitori de uscat 
sau de mare, ci cu o frumuseţe de gloată 
înfuriată şl cu un somnie de frumuseţe 
la„zuhaus"în aşteptarea procesului 
ca. e va zgudui cele şapte mări. 


Jut whrn my opinion of thc k|pl profcMioa cooldn't frt any 
lowvr. iloag conri Sun _ 


Pledez pentru second-hand 

Nu numai sărmanul Threepewod se află în ghearele 
neînduplecate ale neprevăzutului, surprizele se ţin lanţ şi 
pentru noi, participanţii la maimuţiadă încă de la începu¬ 
turile ei. Cum Universul nu m-a înzestrat cu darul deduc¬ 
ţiei şîal clarviziunii ştiinţifice, nu m-am lansat în supoziţii 
nefondate despre următorul personaj familiar care ne va 
binecuvânta cu prezenţa în The Trial and Execution of 
Guybrush Threepwood, deci am fost cu adevărat sur¬ 
prins. Având în vedere că trebuie să îndeplinesc norma la 
cuvinte pe centimetru pătrat de hârtie naşpa, am de 
gând să vă stric surpriza. 

Oricum, dacă stăm bine să ne gândim şi dacă voi 
aţi deprins meşteşugul deducţiei, deja ştiţi 
că v-am stricat-o. Cum aşa? Simplu. 
LeChuck o arde marinăreşte ca un ga¬ 
lanton încă de la începuturile lui » 
Tales, Voodoo Lady joacă barbut 
^ cu destinul pirateriei 


Doreaţi de mult să conoaşteţi originile dubioase ale piratului Guybrush 
Threepwood, dar v au alungat grafica şi lipsa vodior? Ruşine sâ vă he! 
Deşi nu meritaţi nimic, dar chiar nimic, aţi primit totuşi un remake HD”* 
şi „vorbit" al primului Monkey Island. Pe care v-aş sfătui să-l jucaţi pentru 
a vă spăla păcatele. Din nefericire pentru voi (sau pentru mine, că nu su¬ 
port look-ul lui Guybrush din Special Edition), dialogurile sunt vorbite 
doar în varianta îmbunătăţită. Deşi jocul se poate juca şi in bătrânul VGA, 
producătorii au deds, in infinita lor înţelepciune, că doar varianta HD are 
nevoie de voci. Păcat. 

FEBRUARIE 2009 


^ atmosfera ^ cam scurtut 

> puzzie-urile > look-ul lui (juybrush 

^ vodie ^ unele animaţii 

> umorul 


CERINŢE MINIME: 
Accelerare 3D 


The Trial and the Execution of Guybrush Threepwood e 
un episod OK. Nu am fost din cale-afară de entuzias¬ 
mat, cam puţine faze cu adevărat amuzante pentru 
gustul meu, dar aş minţi dacă v-aş spune că 
nu mi-a plăcut. 
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pentru a vă informa că, deşi Trial and . 

Execution... face o treabă excelentă din - 

> : 

punctul de vedere al scenariului (adică împinge frumos ^ 
povestea înainte şi pregăteşte cu pricepere finalul), 
umorul lasă puţin de dorit în comparaţie cu unele dintre 
titlurile precedente. Stan, că n-am uitat de el, pişicheri¬ 
lor, e piesa de rezistenţă a episodului cu numărul patru. 
Deghizat în avocat al acuzării/comerciant de suveniruri, , 
acest Hermes al Caraibelor se ridică la înălţimea rolurilor 
sale anterioare şi, alături de Elaine, care ne binecuvân¬ 
tează cu prezenţa mai mult decât ne-au obişnuit celelal¬ 
te episoade, aş putea spune că salvează e'pisodul. 

Problemele legale fiind rezolvate, mal mult sau 
mai puţin legal, vom reveni la scenariul clasic în care 
Guybrush vânează diverse obiecte pe care, la final, le va 
utiliza întru finalizarea cu succes (dacă în cazul lui 
Guybrush Threepwood succesul poate fi numit succes) a 
planului mai sus menţionat. Chestiune care implică des¬ 
cifrarea unei hărţulii tare Interesante (care schimbă con¬ 
figuraţia junglei) şi plimbărici repetate prin micuţa pă¬ 
durice tropicală care acoperă 90% din suprafaţa Insulei. 
Ml-a plăcut puzzie-ul cu descifrarea hărţii, dar m-a ener¬ 
vat jungla de care m-am cam săturat, având în vedere că 
am bătut-o în lung şl-n lat pe parcursul aventurii episo¬ 
dice. Plus că mi-am pierdut un sfert de oră încercând sâ 
găsesc o cale de acces (şi implicit soluţia unui puzzie) cu 
ajutorul tastelor, când tot ce trebuia era să dau un clic. ^ 
Bravo, băi. Chinuiţi-vă să mă convingeţi că sistemul po- 
int and cllck pur e mort, după care ascundeţi o cărăruie 
în spatele unui clic. Să fie oare o scăpare sau un mişto 
subtil? înclin (cred că şi cei de la Telltale) să cred că este 
vorba de o Ironie finuţă. Point taken! Bine că în ultimul 
episod vom scăpa de omniprezenta junglă, dar despre 
asta veţi afla câteva pagini mal încolo, presupunând că 
Mirceea nu va face vreo inginerie şmecheră cu review-ul 
lui Rise of the PIrate God. 

Una peste alta, The Trial and the Execution of 
Guybrush Threepwood e un episod OK. Nu am fost din 


grafica 
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moderne cam tot de pe-atunci, în faţa puterilor demoni¬ 
ce ale înfricoşătorului şi atotputernicului l^urray am tre¬ 
murat îndeajuns în episodul trecut, deci cine credeţi că 
lipseşte din menajerie? Să fie oare ACEL comerciant sărac 
şi cinstit cu ACEA jachetuţă trippy împletită din cânepă, 
acizi Ilegali şi vise? Să fie... Stan? 


„In the jungle, the quiet Jun¬ 
gle..." 


„... a pirate digs tonight!" La o analiză nu prea aten¬ 
tă, adică mai că nu-ţi sar în ochi, se disting două etape 
distincte în evoluţia lui Guybrush. Ca'n titlu, fi-i-ar spoi- 
ler-ul de râs să-i fie. Avem The Trial, o călătorie haluci¬ 
nantă în Inima sistemul judiciar găunos şi ticăloşit al in¬ 
sulei Flotsam, şi The Execution, despre care voi spune că, 
de fapt, face referinţă la execuţia unui plan mălastru de 
a restabili potenţa uimitoare a unui anume bureţel sub¬ 
nutrit şi nu la un dans vesel executat pe scândură de că¬ 
tre un anume pirat blond. Haideţi, nu vă speriaţi, doar 
ştiţi că în jocurile Lucas nu se moare decât atunci când al 
de încasat o poliţă de asigurare de la un fost comerciant 
de sicrie second-hand... 

Dar să revenim la proces. După ce am urmărit o că¬ 
ruţă de filme pe subiect, pot spune cu siguranţă că într-un 
proces, şl mai ales într-un proces pirateresc, nu prea 
contează cine are dreptate, ci acela care reuşeşte să spe¬ 
rie mai tare martorii. Cum Guybrush, care pozează în 
acuzat şi avocat în acelaşi timp (foarte amuzantă partea 
în care convingi onorata instanţă că Guybrush 
Threepwood - acuzatul este cu totul şi cu totul altă per¬ 
soană decât Guybrush - doctor în drept şl vânătoare de 
comori), nu este ceea ce am numi un casap al Mafiei, va 
trebui să se folosească de abilităţile sale pentru a discre¬ 
dita martorii acuzării. Puzzie-uri inteligente şi logice (lo¬ 
gica desenului animat, adică), dar cam uşurele şl uşor 
amuzante care, în marea lor parte, pot fi rezolvate în 
mod independent în orice ordine dorim. Zăbovesc puţin 


\ 

1 


al 




brov^lJţaboixt the horrible emoţional scars that even now leave 
poor Miss Pi«ttywhiskers paralyzed with fear. But 1 put it to you 




cale-afară de entuziasmat, cam puţine faze cu adevărat 
amuzante, dar aş minţi dacă v-aş spune că nu mi-a plă- . 
cut. Se gată într-un cliffhanger măreţ, dar având în ve¬ 
dere că ultimul episod este deja pe piaţă şi îl puteţi juca 
ia aproximativ cincizeci de secunde după ce l-aţi termi¬ 
nat pe acesta, nu e un lucru rău. Eu unul mă felicit că am 

■?. 

avut inspiraţia să mă apuc de acest episod doar după ce 
mi-am instalat şi Rise of the Pirate God. Şi v-aş sfătui să 
procedaţi la fel. 

■ ' cioLAN 


THE SECRET OF MONKEY SLAND: SPEC AL ED T ON 
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dinţi. Noroc că nu sunt singurul aflat la proverbiala răs¬ 
pântie, încercând să mă fac frate cu dracul până-mi tre¬ 
ce durerea. împart dilemele metafizice cu un anume pi 
rat blondiu îmbrâncit cu brutalitate în plină criză 
existenţială, criză ce l-a lăsat împovărat de griji şi puţin 
mai străveziu decât de obicei. Voodoo magic, mon! 


„dark gon' catch me here" 

Chiar dacă împart aceeaşi revistă (sper că nu şi 
aceleaşi pagini, eu am dat indicaţii clare să fie aşezat la 
câteva pagini distanţă de Trial and Execution of 
Guybrush Threepwood), v-aş sfătui să continuaţi lectura 
doar după ce aţi terminat episodul cu numărul patru. Nu 
de alta, dar urmează un SPOILER major. LeChuck e 
tac'su, bă!! Da, aţi auzit bine, piratul Jedi Guybrusk 
Plankwalker este unicul şl adevăratul fiu al infamului 
LeChuck, făcut din dragoste cu o hangiţă trupeşă înain¬ 
te ca partea întunecată a Voodoo-ulul să-l atragă pe fan¬ 
tomaticul pirat de partea sa. Acesta a fost ultimul aver¬ 
tisment. Continuaţi pe barba voastră, da'să nu vă 
plângeţi pe forum că v-am stricat fengşulul. Aşadar, spre 
finalul episodului anterior, evenimentele s-au cam preci¬ 
pitat, iar ghinionistul Guybrush a trecut pe cealaltă 
lume, ajutat, fireşte, de oţelul rece din gheara mârşavu¬ 
lui LeChuck. Ştiam eu că pişicherul nu s-a reformat pe 
bune. Un moment de maximă încărcătură emoţională şi 
probabil prilej de groaznice sudălmi, în cazul în care 
concluzia seriei nu s-ar fi aflat ia un minut şi două cllcuri 
distanţă. Mi-e milă de sărăcuţii care au avut de aşteptat 
o lună să afle că moartea-i doar de formă, Guybrush nu-i 
pe moarte, Guybrush se transformă. îl mai ţineţi minte 
pe LeChuck cel albăstrui din The Secret of Monkey 
Island? Destinul neînduplecat a decis că e rândul lui 
Guybrush să ia o duşcă dln„berica dă rădăcină"’^ Ghiciţi 
ce stafie simpatică îşi plimbă acum rotunjimile ectoplas- 
mice prin Intersecţiile nesemaforizate ale Lumii de 
Apoi? E însuşi Guybrush, Poltergistul celor Şapte Mări. 
Dacă aţi butonat primele două jocuri din serie (aka The 
Secret of Monkey Island şi Le Chuck's Revenge), veţi 


„I went to the crossroad 
fell down on my knees...' 


M ăseaua îmi pulsează în ritm de blues negru, 
diavolul dansează fericit în faţa cabinetului 
stomatologic, în urechi îmi răsună Robert 
Johnson cu al lui Crossroads Blues, îmi aduc aminte de 
câţiva dentişti pe care-aş vrea să-l văd pe scândură şi, în 


tre noi fie vorba, cam fac ochi dulci ştreangului de decor 
din redacţie. Nu pot decât să mă gândesc dacă pe cea 
lume există sticks-uri sau dacă barcagiul are să-mi dea 
rest de la hârtia de un milion hărăzită dentistului (în caz 
că apuc ziua de luni), 'tu-i răscrucea mă-sil de durere de 
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♦ Nic« ont^U 

Am 1 rrally dcace 
Thi* bgat looks immaci 
Hive wmtt beforr? 


aprecia cu atât mai mult Ironia fină şl veţi concluziona, 
la fel ca mine, că Universul şi omuşorll de la Telltale au 
un simţ al umorului ieşit din comun, fiindcă cele două 
Ipostaze ale pirăţelului nostru (urmează s-o ghiciţi voi 
pe a doua, eu nu vă dau decât indicii mai mult decât evi 
dente) oglindesc stările de agregare de până acum ale 
încăpăţânatului LeChuck. Goodie, goodie, goodie! Şl uite- 
aşa, scurmând sfios cu mouse-ul cei câţiva metri cubi de 
ţărână sub care hodinea vajnicul pirat, m-am trezit în 
faţa unei adevărate mine de aur. 


culos, ce-i drept, dar cu un schepsis simpăticuţ, vă las pe 
voi să-l descoperiţi. 


Guybrush şi Viaţa de Apoi 

Din nou, misiunea lui Guybrush se împarte în 
două. întâi şi'ntâi va trebui să găsiţi o cale de-a contacta 
viii, trebuşoară foarte amuzantă, dar extrem de simplă 
(am trecut prin puzzie-uri ca prin brânză), după care va 
trebui să-l „convingeţi" pe LeChuck să contacteze (perso¬ 
nal) morţii. Sau, na, lumea morţilor. Ei bine, partea cu 
LeChuck s-a dovedit cam cea mai greuţă din serie (sau 
poate am uitat eu, dar mă îndoiesc). Puzzie-urile parcă 
s-au dovedit a fi ceva mal creative şi mai complicate de¬ 
cât până acum şi unele dintre ele mi-au dat ceva de fur¬ 
că, iar puzzie-ul final mi s-a părut genial. Din nou, în 
comparaţie cu celelalte episoade ale seriei:). 

Acum îmi vine în minte discursul optimist al preo¬ 
ţilor despre lumea cealaltă. Ceva de genul loc cu ver¬ 
deaţă, loc de odihnă, de unde au fugit durerea, întris¬ 
tarea şl suspinarea. Ei bine, eternitatea lui Guybrush 
nu-i prea luminată şi este mai degrabă albăstruie. 
Durerea n-a fugit de tot, pen'că pe ai mei colegi i-au 
cam durut urechile din cauza râsului meu homeric. Iar 
pe mine m-a încercat o febră musculară minusculă. Şl 
nici întristarea n-a dispărut în întregime, deoarece pre¬ 
sărate printre glumiţele specifice seriei au existat câteva 
momente deosebit de emoţionante. Preţ de câteva se¬ 
cunde, exact cât trebuia, jocul a devenit serios şl emoţi¬ 
onant şl cu greu mi-am stăpânit un suspin. încă o ches¬ 
tie care n-a plecat de tot din locul cu verdeaţă... Delicios. 

RIse of the Pirate God încheie perfect o serie mult 
mai cursivă şi închegată decât Sam and Max. Este cel mal 
bun şi mai amuzant episod din serie (seria Tales, pentru 
că, în marea schemă, se află undeva peste Escape şi sub 
celelalte trei, că tot vă plac vouă topurile), aici trimiterile 
finuţe (sau nu) la predecesorii săi ating apogeul şi tot aici 
„serialul" se încheie lăsându-mă foarte mulţumit şi, în ace¬ 
laşi timp (aşteptaţi să se termine genericul de final), cu un 
puternic gust de„mal adă". Bravo, Telltale! 

■ CioLAN 


„Dirt can't hurt!" 

Cred că sunteţi de acord cu mine când spun că o 
schimbare de decor ar fi bine venită. Sincer, ml s-a cam 
acrit de junglă şi de locaţiile reciclate, chiar dacă numă¬ 
rul lor a fost mult mal scăzut decât în seria Sam and 
Max. Şl ce alt decor ar fi mai potrivit decât Lumea de 
Dincolo? Deşi n-aş prea vrea să ajung acolo înainte de 
vreme, mi-a plăcut la nebunie ce-am văzut în Rise of the 
Pirate God. Este exact locul în care te-aştepţi să sfârşeas¬ 
că Indivizii ca Guybrush. Voodoo-ul este puternic în 
Viaţa de Apoi, din care nu lipsesc nici Răscrucea clasică, 
nici raiul căutătorilor de comori, nici câmpiile nesfârşite 
de X-uri, nici barcagiul cu un dinte de aur şi obsedat de 
curăţenie (cred că tocmai am rezolvat un puzzie pentru 
voi, scuze) nici, nici, nici! Jos pălăria în faţa artiştilor de la 
Telltale. Nici fauna locală nu se lasă mai prejos. în scurta 
voastră excursie în întunecime, veţi întâlni victimele fis¬ 
tichii ale piratului LeChuck, personaje fără de care nu-mi 
Imaginez veşnicele tărâmuri ale pirateriei. Să fie primiţi. 
A, şi clasicele dueluri cu insulte au parte de-un come 
back. Adică are parte, că e unul singur. Nu prea specta- 


Ooreaţi de mult sâ conoaşteţi originile dubioase ale piratului Guybrush 
Threepwood, dar v-au alungat grafica şi lipsa vocilor? Ruşine sâ vâ he! 
Deşi nu meritaţi nimic, dar chiar nimic, aţi primit totuşi un remake HD"* 
şi „vorbit" al primului Monkey Island. Pe care v-aş sfătui să-l jucaţi pentru 
a vă spăla păcatele. Din nefericire pentru voi (sau pentru mine, că nu su¬ 
port look-ul lui Guybrush din Special Edition), dialogurile sunt vorbite 
doar in varianta imbunătăţită. Deşi jocul se poate juca şi in bătrănul VGA, 
producătorii au decis, în infinita lor înţelepciune, că doar varianta HD are 
nevoie de voci. Păcat. 

*LEVEL FEBRUARIE 2009 


BUNE: 

> atmosfera 

^ puzzie-urile din a doua 
jumătate 

> vocile 

> umorul 

> Viaţa de Apoi 


> cam scurtuţ 

^ unele animaţii 

> puzzie-urile din prima jumătate 


CONCLUZIE: 


Rise of the Pirate God încheie perfect o serie mult mai 
cursivă şi mai închegată decât Sam and Max. Este cel 
maî bun şî mai amuzant episod din serie. 
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LEVEL 65 


REVIEW 


REVIEW 


Unde^unt zăpezile 
altădată?! 


EA se prăbuşeşte 


D e prea multă vreme, EA Sports era cea mai via¬ 
bilă opţiune legată de simulatoarele sportive. 
Era timpul să fie îngenuncheată de către un alt 
producător care să vină tare din spate. Spun asta nu pen¬ 
tru că aş avea un dinte împotriva celor de la EA. Chiar nu. 
Am doar admiraţie şi respect. Au ajuns unde sunt pentru 
că au fost şi sunt în continuare buni. Dar un asemenea 
monopol nu este bun nici măcar pentru el, pentru că se 
pun pe tânjală şi noi rămânem fără opţiuni. Dar iată că, 
uşor-uşor. Pro Evolution Soccer câştigă tot mai mult te¬ 
ren pe partea cu fotbalul. Iar acum cei de la 2K, cărora, 
din nefericire, nu le-am acordat prea multă atenţie în tre¬ 


cut, vin să fure coroana de pe capul celor de la EA pe par¬ 
tea cu baschetul. După ce m-am jucat mult NBA 2K10 şl 
am fost surprins de cât de finisat este jocul şi de cât de 
bine e făcut, am căutat pe internet şi variantele anterioa¬ 
re ale jocului produs de aceeaşi companie şl am fost sur¬ 
prins să văd că sunt pe val de ceva vreme. Aşa ml-am ex¬ 
plicat cum de jocul de faţă este atât de bine pus la punct. 
Au şi ei ceva experienţă în spinare. 

Este momentul să renunţăm la Inerţie şi la favori¬ 
tisme şl să ne aruncăm ochii şi asupra altor simulatoare 
sportive, nu doar peste ale celor de la EA. 


I ai/47) 


de-a doua este cea de stamina. Dacă ai epuizat jucăto¬ 
rul, acesta începe să consume din rezervele de stamina 
şi este cazul să îl pui câteva minute pe banca rezervelor 
pentru a-şl reveni sau nu mai poţi conta pe el. Această 
găselniţă transformă jocul într-un simulator şl ţine arca- 
de-ul departe, făcându-te să joci strategic. 

Una peste alta, jocul este cel mai bun simulator de 
baschet al anului trecut, surclasând competitorul său di¬ 
rect, NBA Live 10. 

■ Koniec 


Pe teren 

Voi începe cu ceea ce te loveşte din primul mo¬ 
ment: modul în care arată jocul. Este ceva fenomenal, de 
departe cel mal arătos simulator de baschet de până 
acum. Pornind de la meniuri, trecând peste cutscene-urile 
de la începutul meciului şi ajungând până la modul în 
care jucătorii şi terenul arată, totul este de nota 10. Nu 
ar fi fost de ajuns ca totul să arate bine, ci grafica jocului 
este completată de mişcări naturale, de coliziuni realis¬ 
te, de fluturarea echipamentului şi de o prezenţă sceni¬ 
că aproape desăvârşită. Pentru cine priveşte şi nu con¬ 
trolează jucătorii, experienţa poate fi comparată cu ceea 
ce vezi într-o transmisie ia televizor. 

Cu toate acestea, gameplay-ul nu este perfect. 
Prima problemă de care te loveşti este controlul greoi al 
jucătorilor doar cu ajutorul tastaturii. Acest lucru este de 
la sine înţeles, deoarece jocul este făcut să se joace cu 
isomotion. Acesta este un mod Ingenios de a controla 
jucătorul cu ajutorul controller-ului de X360, unde stick- 
urile analogice fac ca totul să curgă ca de ia sine. Este 
foarte greu să reuşeşti cu tastatura schemele pe care le 
faci atât de natural cu controller-ul. 

2K a mal exagerat într-un punct. Se ratează atât de 
mult încât ia un moment dat îţi vine să dai cu controller-ul 
de pământ. Când spun că se ratează mult, mă refer ia si¬ 
tuaţiile în care punctul era clar obţinut. Singur sub coş, 
un alley-up perfect, un dunk fără nimeni în jur... mo¬ 
mente de highiights, dar care brusc se transformă în 
kcoşmar când vezi că mingea se opreşte inexplicabil pe 
F marginea coşului şl cade în mâinile apărătorilor. Dar 
este şl reversul medaliei, căci sunt momente în care 
jucătorul preferat intră în hot streak şi nu mai poate fi 
oprit, marcând din orice poziţie. 

O adiţie interesantă la gameplay este şi bara de 
energie din dreptul fiecărui jucător. Această bară de 
energie te ajută la identificarea jucătorilor care mai au 
încă suflu în el şi pot pleca pe contraatac sau în defensi¬ 
vă. Bara are două stadii, prima parte galbenă îţi arată cât 
sprint poate scoate din el jucătorul controlat, iar cea 


U nele dintre cele mai mişto momente din re¬ 
dacţia LEVEL au fost cele în care reuşeam să 
ne strângem toţi şl să jucăm acelaşi joc în mul- 
tiplayer. Sunt şi în continuare, deşi un pic mai rare. Unul 
dintre acele momente, de care chiar ne aducem aminte 
cu plăcere destul de frecvent, este acela în care am dat 
nas în nas cu Serious Sam. Ne-a răpit minţile pentru câ¬ 
teva zile. în prima dintre aceste zile, nu am plecat de la 
muncă la ora cinci ca de obicei. Nici chiar Sebah, care a 
fost şi este în continuare un exemplu de punctualitate. 
Ne-a prins dimineaţa urlând ca demenţii dintr-un colţ în 
celălalt al biroului, văzând duşmani la fiecare pas şi 
plângând după o ţigară din pachetul golit cu opt ore în 
urmă. Sincer, dacă e cineva care să mă întrebe acum de 
un top trei ai momentelor memorabile din redacţia 
LEVEL, aş spune crizele de nervi ale lui Mitza când îi atin¬ 
gea cineva maşina în Porsche Unieashed (era singurul 
care mergea regulamentar şi nu se ajuta în curbe de ma¬ 
şinile competitorilor), şedinţele prelungite de Counter 
Strike după ce cineva de la muncă dădea de băut de 
ziua lul/el şi prima zi şi noaptea ce a urmat după ce ne-am 
instalat toţi Serious Sam. Am fost mai lipsiţi de griji şi 
rupţi de lume ca niciodată. Distracţie pe bandă rulantă. 
Unde sunt zăpezile de altădată?! 


Când am auzit de Serious Sam HD, mi-au scânteiat 
ochii şl m-am bucurat. Nu mal eram chiar aceiaşi şi nici 
măcar la fel de mulţi, dar mă aşteptam ia lucruri mari. 
Am văzut trailer-e, imagini şi oamenii care se jucau şi 
erau fericiţi. Şi m-am bucurat. Se prefigurau din nou mo¬ 
mente plăcute. Auzeam Iar ţipete de disperare şi râsete 
de uşurare. Vedeam iar figuri concentrate, lacrimi în 
ochi, zâmbete late şi grimase oribile pe feţele prietenilor 
mei. Şi m-am bucurat. Era timpul să dăm din nou jos din 
cui puşcoacele şi să plecăm la război. Şi m-am bucurat, 
căci venise din nou vremea răfuielii. 

Pentru început, am instalat doar eu jocul. L-am por¬ 
nit şi m-am apucat încet-încet să mă joc. Eram la fel de 
bun, dar parcă jocul nu mai era ia fel. Erau aceiaşi mon¬ 
ştri, aceleaşi arme, aceleaşi sunete, aceleaşi replici a la 
Duke Nukem, dar parcă nu era ia fel. Şi mi-am dat seama 
că nu poţi recrea momente din trecut folosind aceleaşi 
arome. Cel puţin nu în cadrul jocurilor. La vremea respec¬ 
tivă, Serious Sam era ceva nou, ceva fain, ceva care adu¬ 
sese o briză proaspătă, dar acum tot ce vine este vânt 
dinspre mare cu iz de alge în putrefacţie. Nu mai era la 
fel. Mi-am şoptit reconfortant în barbă că este doar pen¬ 
tru că mă joc în single player. Şi am aşteptat ca şi KiMO şi 
cloLAN să instaleze jocul. Nu a fost nevoie să aştept mult. 
Şi ei aveau amintiri plăcute despre jocul original. Şl el vo¬ 
iau să chirăie din nou ca doi godaci de lapte scărpinaţi pe 
burtă de o Fraulein grasă şi cu cosiţe blonde. 

Dar nu mai e ca pe vremuri. Jocul e bătrân. Chiar 
dacă şi-a vopsit părul blond şi şi-a pus o pereche de 
blugi Kenvelo pe el, nu se poate bate cu tinerii pletoşi ai 
vremurilor noastre. Este bun pentru un remember '89, 
dar slab pentru 2010. 


Adevărata experienţă Serious Sam parcă rămăne tot originalul. 
Atmosfera optzecistă a graficii face jocul un pic mai atractiv decât varian¬ 
ta HD. Odată cu grafica zilelor noastre, te aştepţi şi la gameplay-ul zilelor 
noastre, dar nu este cazul. Aşa că dacă vreţi mindiess killing in coop, in¬ 
stalaţi varianta originală Serious Sam. 


Cu toate că NBA 2K10 mi se pare a fi un joc mai bun, NBA Live 10 este în 
continuare unui dintre cele mai bune simulatoare de baschet ale mo¬ 
mentului şi nu trebuie lăsat la o parte. Este posibil ca mulţi dintre voi să 
prefere stilul de joc abordat de jocul celor de la EA. Cea mai mare proble¬ 
mă a sa este însă faptul că nu mai există o variantă şi pentru PC, jocul fi¬ 
ind exclusiv pentru console. Nu înţeleg de ce. 

*LEVEL MARTIE 2010 


*LEVEL FEBRUARIE 2009 


BUNE: 

> grafica interesantă 

^ încearcă să te trimită înapoi în 
timp 

> aceeaşi experienţă Serious Sam 


RELE: 

^ gameplay învechit 
^ încearcă să te trimită înapoi in 
timp, dar nu reuşeşte 


BUNE: 

> grafica bestială 

> gameplay-ul interesant, deşi cu 
unele scăpări 

> distractiv şi de privit, nu doar de 
jucat 


RELE: 

> control foarte greoi pe 
tastatură 

> ratări inexplicabile şi dese 


CONCLUZIE; 


CONCLUZIE; 


Aş vrea să pot spune că jocul este la fel de distractiv ca 
pe vremuri, dar aş minţi. Aş vrea să pot spune că 
m-am simţit iar„ca la douăzeci de ani* dar aş minţi. 
Jocul este fain, dar nu de băgat in seamă. 


Este momentul să renunţăm la inerţie şi favoritisme şi 
să ne aruncăm ochii şi asupra altor simulatoare sporti¬ 
ve, nu doar peste ale celor de la EA. _ 
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Jocul anului 2009 
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C hiar dacă anul acesta nu a dat pe dinafară de jocuri 
excepţionale de strategie, totuşi, 2009 nu a fost cu 
totul pierdut la această categorie. Din fericire, Creative 
Assembly şi-a justificat încă o dată renumele şi ne-a 
adus exact ceea ce aşteptam de ia cel mal nou titlu din 
seria Total War. Empire are o secţiune de strategie regân 
dită complet, plină de concepte interesante şi de mode¬ 
le ale realităţii istorice care au contribuit semnificativ ia 
un gameplay inteligent şi la o„emoţie" crescută a cam¬ 
paniilor. Ascultând cererile fanilor, CA a creat şl epice bă¬ 
tălii navale 3D în timp real, perfectibile, e drept, dar 
foarte bune ca început al acestei noi componente a ve¬ 
chil serii Total War. Cu un excelent engine de tactică, dar 
şi cu o promisiune aproape certă dată de un beta de 
campanie în muitiplayer, Empire Total War nu şi-a găsit 
egal în anul 2009. Prin redacţie s-a insistat, totuşi, ca 
Warhammer 40K Dawn Of War II să fie pomenit aici ca 
ocupant al locului doi al categoriei. 


B diuur 5 cjate aous la zi, zic ei. O zi cam cenuşie şi în¬ 
ceţoşată de atâta bloom şl balast literar, dar măcar 
nu plouă, zicem noi. Cu toate hachiţele Iul, Dragon Age: 
Origins e cel mai bun RPG al anului 2009, o calitate pe 
care nu i-o putem nega oricât am încerca. Şi ştiu că am 
încercat, păcatele mele. E un imens pas înainte faţă de 
RPG-ul anului trecut, unde un tip între două vârste căuta 
alt tip între două vârste şi al treilea tip între două vârste 
lupta lupta cea dreaptă cu vocea, wardenul cel gri e mai 
cu ştaif decât John „Apucă Galaxia De Guler" Shepard, 
iar vorbele parcă's mai dulci atunci când curg nestinghe¬ 
rite şi nu sunt stăvilite de un executiv foarte interesat de 
confortul literar al unor băietani cu puterea de concen¬ 
trare a unei motocositoare. Eu zic să vă bucuraţi de el, 
căci am o bănuială că nu veţi primi ceva mai bun de la 
măreţii producători de titluri AAA. Menţiunea onorabilă, 
desigur, ajunge la un RPG indie şl de nişă (lupte pe ture, 
blasfemie!), Knights of the Chalice. 


U n joc care se poate lăuda că generează complexi¬ 
tate prin elemente simpliste nu poate primi decât 
laude, cu atât mai mult cu cât execuţiei nu îi pot fi im¬ 
putate cusururi notabile. Combinând elemente de 
stealth cu un sistem inovator de luptă şi un dram de 
efort logic, Arkham Asylum oferă acţiune, suspans şi 
mister într-un pachet ce poate servi ca model pentru 
jocurile de acţiune ani de-a rândul. în plus, nu putem 
să nu apreciem un mediu care demonstrează că indus¬ 
trialul ruginit al unul sanatoriu se poate împleti cu ve¬ 
getaţia unei Insule pentru a crea o atmosferă serioasă 
şi sumbră. Criticilor le-a plăcut, consumatorilor aşişde¬ 
rea, iar faptul că îl puteţi juca pe aproape orice platfor¬ 
mă de generaţie curentă consolidează ideea că nu tre¬ 
buie să faci mari eforturi financiare pentru a te putea 
bucura de probabil cel mai şlefuit titlu care te îmbracă 
în costumul impunător al Cavalerului întunecat. 


A ştept de ani de zile un surogat pentru World of 
Warcraft. Când am văzut pentru prima dată Alon şi 
cu ce ne ademeneşte înainte de lansare, am considerat 
că toate căutările mele au luat sfârşit. O grafică de zile 
mari. O grafică de care Iniţial m-am speriat, considerând 
că un joc Online se va gâtul Instant când se aglomerează 
mai mult de douăzeci de jucători în acelaşi loc. Dar 
m-am înşelat. Era foarte bine optimizat. M-am înşelat cu 
privire ia calitatea gameplay-ulul, care nu este deloc po¬ 
trivit pentru europeni şi americani. Dar despre dezamă¬ 
girile aduse de Aion voi vorbi ia categoria dezamăgirea 
anului. Oricum, dintre toate MMO-urlIe lansate în 2009, 
Aion a fost de departe cel mai bun. 


RESDENTEM.5 
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P e bună dreptate, după schimbarea de direcţie mar¬ 
cată de nu mal puţin excelentul Resident Evil 4, con¬ 
tinuarea a mutat seria aproape total în sfera action. Am 
pierdut o serie survival horror reuşită, dar am câştigat 
un titlu action de zile mari. Cu grafică impecabilă şi o re¬ 
alizare de excepţie şl lipsită de cusur pe toate platforme¬ 
le, RE 5 face din măcelărirea infectaţilor un sport naţio¬ 
nal, jucabll, din fericire şi preferabil cooperativ pe durata 
întregii campanii, extinse prin moduri de joc suplimen¬ 
tare, un muitiplayer simpăticuţ şi cu niscai DLC-urI pe 
vine. Menţionăm aici şl Overlord 2, a cărui acţiune frene¬ 
tică, tangentă uneori pe strategie, ne-a dăruit crize de 
râs şi ne-a reamintit de ce ne-am distrat atât de bine ui- 
tându-ne la filmele Gremlins. 


U nde's mulţi, puterea creşte şi nemortul nu sporeşte. 

Cum explici conceptul de... UNIRE... unei şlehte de 
ticăloşi care nu pot dormi din cauza behăitului caprei 
vecinului. Poţi adopta metoda tradiţională, dar învechi¬ 
tă, cu mănunchiul de nuieluşe sau, dacă eşti un Moş Ion 
Roată modern, cu pile la Centrul de Calcul, poţi pune 
avansul tehnologic în slujba... UNIRII.... Cum? Simplu, In- 
vită-ţi învăţăceii la o partidă de Left 4 Dead 2 şi îţi garan¬ 
tez că se vor uni ca posedaţii până în zori de zi întru stâr- 
pirea plăgii nemoarte. Puţine jocuri ne-au unit pe noi, 
cei patru ciobănaşi mioritici din redacţie, cum ne-a unit 
Left 4 Dead 2. în modul Versus ne-a unit şi mai cu spor, 
mai ales când am dat peste o patrulă de ruşi şi s-au tre¬ 
zit în noi spiritul naţional şi amintirea unul căzănel de 
ţuică şutit acum juma'de secol de un cazac nihilist chiar 
de sub nasul bunicului. Pentru momentele în care vrei 
doar să tragi la ţintă alături de amici, recomand. 


O mare parte dintre jocurile lansate pentru orice 
platformă sunt cele cu împuşcături. Şl asta pentru 
că lumea este în continuare violentă şl îi face mai multă 
plăcere să pună mâna pe un puşcoci şi să facă zob creie¬ 
rii unor adversari virtuali decât sa planteze o floare. Tot 
virtuală. 

Klllzone 2 face exact acest lucru. îţi oferă ocazia să 
zbori creieri în stânga şl în dreapta, fără discernământ. Şi 
o face elegant, ajutat de o grafică spectaculoasă şi, mai 
ales, variată. Lupte pe coridoare înguste, lupte în spaţii 
deschise, vehicule şi arme staţionare de mare efect şl 
chiar o poveste Interesantă, deşi prea puţin valorificată 
pe parcursul jocului. Iar dacă pe lângă toate acestea 
adaugi şi un muitiplayer ce completează perfect campa¬ 
nia single player, obţii jocul ce obţine titlul de Shooter- 
ul anului 2009. Singura sa problemă este faptul că nu 
este şi pentru PC. 


A cum câţiva ani declaram că aş fi în stare să-mi vând ju¬ 
mătate de suflet pentru încă un Monkey Island. Nu vă 
expun exact toată întâmplarea, cert e că mal am exact zece 
minute până la scadenţă şi, înainte ca Ucigă-I Toaca să vină 
să-şi colecteze jumătatea. Iar eu să mă transform în KiMO 
(care a fost mai practic şi şi-a luat Logan de o juma'dă"" su¬ 
flet), aş vrea să vă reamintesc că Tales of Monkey Island este 
cel mai bun adventure pe care l-a văzut omul în anul 2009, 
deşi sincer acum îmi cam pare rău că nu ml-am vândut tot 
sufletul pentru cel mai bun adventure al deceniului, dar 
asta e. Important e că am primit o mândreţe de quest"" de 
la aceiaşi oameni care l-au sculat din morţi pe Sam şl Max. 
Ne vedem al anul, la aceeaşi oră, în acelaşi loc. Vă pup, 
NIchipercea-i aici! [cioLAN] 


J ocurile indie se dovedesc încă o dată cel puţin egalul 
jocurilor scoase de marile corporaţii. Marile scule pe 
bascule se bazează deja prea mult de reţete deja consa¬ 
crate şi pare că se feresc ca de dracu'de un pic de Inova¬ 
ţie şl risc. Dar cu totul altfel este în cadrul industriei 
Indie, unde doar dacă scoţi ceva cu adevărat desăvârşit 
şl original eşti băgat în seamă. Iar Zeno Clash a reuşit să 
fie băgat în seamă. Un art design mai mult decât cura¬ 
jos, puternic Influenţat de Hieronymus Bosch, şi o po¬ 
veste mai puţin potrivită pentru cel tineri, nu datorită 
unui erotism debordant, ci datorită ermetismului său, 
elementelor mitologice ascunse şl substratului mai greu 
de înţeles de cel mici. Dacă nu aţi apucat să îl jucaţi, nu 
mai pierdeţi timpul. 


N ici nu ne încheiaserăm bine socotelile cu World of 
Goo, un titlu excepţional dat de lumea indie, când 
ne-a lovit în moalele capetelor (creiere) Braid, un puzzie 
extrem de original şl plăcut dejucat, făcut să pieptene 
praful de pe circumvoluţiuni şi să-ţi deschidă orizontul 
ca pe o conservă. Pictat de mână, condimentat cu ani¬ 
maţii minimallste, dar expresive şi ornat cu o coloană 
sonoră memorabilă, indie-ul atomic ai iui 2010 a făcut 
numeroase victime printre inimile jucăuşe. Pe bună 
dreptate, fiindcă pe lângă minunata istorioară alegorică 
spusă de-a lungul nivelurilor, Braid îţi serveşte noi pro¬ 
bleme legate de conceptul de timp şi relaţia celor ce 
există cu acesta. Aşadar, jucaţi-l, dacă n-aţI făcut-o deja, 
fiindcă nu-i o pierdere, ci un câştig de timp. Menţionăm 
aici şl Crayon Physics Deluxe, drăgălaş nevoie mare şl 
copilăros precum un orc gârbovit. 


CROMSIS SLEFCF RE49CN 


L a fel de bine i-am fi putut acorda lui Cryostasis dis¬ 
tincţia de„Cel mal literar titlu al anului 2009". Iar asta 
pentru că jocul se inspiră din povestirea „Bătrîna 
Izerghir a lui Maxim Gorki, şl o face printr-un tur de for¬ 
ţă al talentului artistic pus în slujba storyllne-ului, cum 
prea puţin am văzut până acum în industria jocurilor. Vă 
lăsăm pe voi să descoperiţi ce se ascunde sub stratul 
gros de gheaţă al acestui titlu şi nu vă mai spunem de¬ 
cât atât: „Citiţi Cryostasis!". 
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MIRRCR'SEDGE 



D eşi competiţia a fost strânsă la capitolul platform, 
unde Mirror's Edge s-a bătut la sânge cu Trine şi 
Prince of Persia, până la urmă a învins. Noi suntem con¬ 
vinşi că faptul că eroul povestirii este de fapt o eroină şi 
că se poate îndoi în mai multe feluri decât o gumă deja 
mestecată a avut un cuvânt de spus la alegerea acestui 
joc. Oricum, este primul joc de parcour serios, cu o po¬ 
veste dacă nu antrenantă, măcar interesantă şi în care 
lumea căsca gura ca la urs când sare de pe un bloc pe al¬ 
tul, fapt ce a tras mult la balanţă. 

Acum aşteptăm cu multă nerăbdare Mirror's Edge 2, mai 
ales că s-a promis mal multă culoare. Ne cam săturasem 
de atâta gri şi roşu. 


■fEKKEN6 





J ocurile cu bătaie sunt în cadrul redacţie LEVEL liantul 
care ne ţine la un loc. Restul jocurilor care au multi- 
player necesită mult timp investit în ele, iar noi ducem o 
lipsă gravă de timp, de aceea această categorie a jocuri¬ 
lor este cea mai căutată în rarele pauze pe care le avem. 
Aşa că le încercăm pe toate cu mare ardoare. Dintre toa¬ 
te cele care s-au perindat anul trecut pe la noi,Tekken 6 
a fost cel care ne-a răpit cel mai mult timp şi care ne-a 
făcut să ne perfecţionăm cel mai mult în arta caftulul. O 
realizare grafică ireproşabilă şi un gameplay uşor de 
prins şi foarte variat au propulsat Tekken 6 direct pe lo¬ 
cul întâi al clasamentul jocurilor categoriei FIghting. Să 
nu uităm şi că fiecare personaj are cel puţin 75 de sche¬ 
me de luptă, care, culmea, mai şi ies, element care ne 
ţine în continuare în faţa televizorului. 


■[HESIMS3 



VJ 


S inceri să fim, plănuiam să-i dăm un premiu şugubăţ 
cu conotaţii mai degrabă negative. Dar l-a prins pe 
cloLAN, care acum vorbeşte ia persoana a treia. Dar se 
va potoli imediat. Când un joc dintr-o serie pe care-ai lu- 
at-o-n râs toată viaţa (deşi ai făcut eforturi să-ţi placă, să 
fii şi tu în trend) te acaparează într-un asemenea hal, e 
semn că joculeţul respectiv merită ceva mal mult decât 
o bătaie prietenească pe carcasă şi un tratament cosme¬ 
tic cu microfibră la fiecare jumătate de an. Merită un 
premiu pentru că ne place, pentru că e bun, pentru că 
peştele trage mal bine în cimitir şl pentru că fantomele 
plătesc mai bine trubadurii nocturni. 


FF/IIO 



D e ani buni, FIFA celor de la EA a fost suveranul necon¬ 
testat al simulatoarelor de fotbal. De câteva ori a în¬ 
cercat Pro Evolution Soccer să detroneze gigantul FIFA, dar 
nu a reuşit mai mult decât să îl zgâlţâie niţel ca pentru a-l 
pune pe drumul cel bun. Anul trecut, EA a sărit la cap cu o 
versiune mai bună decât oricând pentru jocul rege. 
Versiunea pentru console este cea care contează, din nefe¬ 
ricire, deoarece, după cum am văzut în ultimii ani, variante¬ 
le pentru PC sunt din ce în ce mal slabe. 


UNCH4RTED2 

N U prea există cuvinte pentru a descrie modul formi¬ 
dabil în care Naughty Dog a îmbinat tehnologii de 
ultimă oră cu o regie artistică de zile mari şl, chiar dacă 
le-am găsi, ar fi mult prea multe, proporţional cu nivelul 
nebunesc de atenţie pentru detalii arătat de producă¬ 
tori. Iar după pornire, timpii de încărcare sunt ca şi ine¬ 
xistenţi, iar scenele vaste şl pline de lucruri interesante, 
în plus, dacă primul Uncharted excela în reprezentarea 
apel, acum putem adăuga şi zăpada. Ca-n Among 
Thleves n-am mai văzut nici măcar în Crysis. l-aş angaja 
să-mi renoveze casa. Howgh! 


DCSBLCKSH^RK. 





„Slmulatoriştii"au încasat-o mult mai rău decât toţi ga- 
meril nedreptăţiţi luaţi laolaltă. Dacă acum ni se pare că 
asistăm la moartea unui anume gen (alegeţi voi unul în 
afară de action şi FPS), ei bine, simulatorul (ăla hardcore, 
mă, nu păcălelile NovaLogic-ulul) de zbor aproape că s-a 
născut mort. Simulatoarele adevărate pot fi numărate 
pe degete, ca dovadă această categorie, unde în acest 
an avem un singur concurent. Concurent pe care nici nu 
l-am fi băgat în seamă şi am fi aruncat premiul pe geam 
dacă n-am fi avut în faţă cel mai dovedit simulator de 
elicopter de ia Jane's Longbow încoace. Zborul e o ches¬ 
tiune serioasă, e minunat şi înfricoşător în acelaşi timp şl 
nu realizezi cu adevărat cât de minunaţi au fost acei oa¬ 
meni şl maşinile lor zburătoare decât atunci când o de¬ 
colare reuşită în DCS: Black Shark te satisface mai mult 
decât au făcut-o toate provocările aruncate de jocurile 
de peste an. 


NED FCR SPEED SHR \ FCR27! 

kocrsr:rt3 



L a această categorie s-au dezlănţuit atâtea discuţii şl 
argumente încât nu a existat decât o singură soluţie 
logică: acordarea ex aequo a premiului. Două jocuri au 
fost considerate egale, dar fiecare mai egal decât celălalt i 
în felul său. NFS Shift a pierdut cumva la partea de orga- ■ 
nizare a curselor şi prin absenţa uzurii, a consumului de j 
combustibil şl a condiţiilor meteo schimbătoare - ceea j 
ce îl împinge spre arcade. Nu au fost de bun augur nici ' 
prezenţa anumitor bug-uri şl a unei secţiuni de multi- 
player cu prea puţine opţiuni. Pe de altă parte, am apre- ;; 
ciat atât de mult engine-ul de simulare auto al jocului, 
pe care îl considerăm cel mai evoluat de până acum, în- ' 
cât am considerat că acesta este un argument suficient i 
de puternic pentru a împinge Shift pe primul loc, alături | 
de Forza Motorsport 3. ] 

I 
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C ând l-am văzut prima dată, ne-a lăsat cu gurile căs¬ 
cate. Care s-au umplut, dar nu de grohotiş aruncat 
de vreun raliist din faţa noastră, ci de plombele care ne- 
au picat pe rând când am văzut ce-i poate muşchiul într- 
ale graficii în timp ce rulează fluent şi pe calcuri mal 
vechi, cât de mişto e senzaţia pe care ţi-o dă în timp ce 
te lupţi cu volanul, modelul de simulare, făcut să ofere 
cele mai intense senzaţii de raliu şi răspunsuri logice ale 
maşinii fără a frustra cu realism excesiv şi necruţător. E 
cât se poate de variat, oferă suficientă provocare indife¬ 
rent de experienţa celui care-l butonează şl îl lipseşte 
doar zăpada. Aparent, Uncharted 2 a luat-o pe toată şi 
pentru Codemasters n-a mai rămas. Să nu uităm şl de 
Burnout Paradise. 


FE4R 2 Pm£OTCR!2<N - REBCRN 



N U ni s-a întâmplat niciodată până acum să dăm un 
premiu unui expansion de dimensiuni atât de mici. 
Dar aici nu dimensiunile au contat, ci calitatea materia¬ 
lului concentrat în cele patru niveluri ale Reborn. 
Atmosfera, grafica, momentele cinematice şi storyllne- 
ul au fost atât de bine realizate şi integrate în linia des¬ 
chisă de primul F.E.A.R., un shooter horror fără cusur, în¬ 
cât Reborn a depăşit fără dublu jocul pe care îl 
„expanda", adică al doilea titlu al seriei. Minusculă biju¬ 
terie a genului horror, acest expansion este mai bun 
chiar decât multe dintre jocurile cu pretenţii apărute în 
2009. Pe locul doi la categoria expansion nu putea lipsi 
KIng's Bounty: Armored Princess. 


- (MOST UNIMPRESSIVE INTIMATE EXPERIENCE) 

^ PENTRU CEL MAI PROST SINGLE-PLAYER 

; C4.L CF DUTY: MODERN Vv'/WRE 2 

O amenii de la Infinity Ward au încercat să surprindă 
esenţa unui blockbuster hollywoodian, însă tot ce 
j au reuşit să facă a fost să ne alerge ca pe găini de la o 
extremă la alta, obligaţi să ciuruim adversari pe bandă 
; rulantă. Acţiunea în sine este solidă, dar evoluţia este 
i atât de greu de urmărit, exagerat de rapidă şi forţată, în- 
; cât nici nu apuci să te identifici cu eroii aruncaţi la gră¬ 
madă. Drept urmare, ca urmaş al unuia dintre cele mai 
bune jocuri de acţiune pe care le-am jucat vreodată. 
Modern Warfare 2 nu este demn de numele pe care îl 
poartă, exceptând, poate, latura sa multiplayer. Pentru 
că ne-a păcut Caii of Duty 4 şi am refuzat întotdeauna 
scenariile cusute cu aţă albă. 


/ISS4S!N'SCREED2 



R enaşterea italiană a fost mămica designului de au¬ 
tomobile, nave, haine şi de mobilă de bucătărie. 

Fapt pentru care merita un tribut pe măsură. Assasin's 
Creed 2 face cinste timpurilor pe care încearcă să le adu¬ 
că în faţa canapelelor din faţa consolelor de jocuri. 
Grafic, Ubisoft s-a întrecut pe sine nu doar prin realism, 
cât mai ales prin arta picturală cu care a zugrăvit un tre¬ 
cut fertil. Ne referim aici atât la exterioarele monumen¬ 
tale, cât şi la cele câteva impresionante Interioare de bi¬ 
serici şl de catacombe. De asemenea, o atenţie 
miraculoasă a fost acordată îmbrăcăminţii tuturor per¬ 
sonajelor, jucabile şi nejucabile, la un nivel al detaliului 
şi diversităţii fără egal. Alături de toate s-a aflat muzica, 
ce a completat fericit în special escapadele din Veneţia 
ale eroului principal. Prin acestea, Assasin's Creed 2 ne-a 
stârnit cel mai vârtos fiorul sensibil în 2009, urmat la 
mică distanţă de The Void. 


B4T^.MN:/WH4^.1/1S/LU^.1 



C U toată bunăvoinţa umbrelor dinamice şi a ilumină¬ 
rii Inteligente, atmosfera unui joc nu e niciodată 
completă în lipsa unei sonorizări finisate. Fiecare zgo¬ 
mot, sunet ambiental sau piesă care rezonează în surdi¬ 
nă poate încânta sau agasa în egală măsură - fie că vor¬ 
bim de horror, aventură sau simulatoare ultrarealiste. 
Când talentul actoricesc al unor oameni care şi-au mai 
împrumutat corzile vocale pentru a da viaţă personaje¬ 
lor centrale din saga Batman (Mark Hamlll, Kevin 
Conroy) se suprapun coloanei sonore creionate meticu¬ 
los de către NIck Arundel şi Ron Fish, e nevoie de o mi¬ 
nune din partea concurenţei pentru ca latura auditivă să 
poată sprijini un şablon grafic la fel de convingător. 
Minune care, credem noi, nu s-a materializat. 


/1CN 



S i acum despre dezamăgirea anului. Aion, chiar 
MMO-ul anului. Din nefericire pentru el şi pentru 
mine, Aion nu a fost ceea ce se anunţa a fi. Nu a reuşit să 
aducă mai nimic nou. Ba chiar are nişte scăpări groazni¬ 
ce. Obişnuit până acum cu varietate în cadrul unul 
MMO, am fost extraordinar de surprins să văd lipsa de 
conţinut a acestui joc. Mare parte din levelingul care se 
face în cadrul Aion se face farmând în disperare aceleaşi 
locuri. O penurie de quest-uri fenomenală, jocul fiind în 
mare parte un grinding continuu. Măcar dacă acest grln- 
ding s-ar fi făcut în locaţii diferite din trei în trei niveluri, 
dar producătorii au ales ca din cinci în cinci niveluri să 
recreeze aceeaşi zonă, pe care să o aşeze în altă parte pe 
hartă, să îi ofere o altă culoare şi un alt anotimp. 
Combinaţia dintre lipsa de varietate a obiectelor din joc, 
creşterea exponenţială a experienţei necesare pentru a 
creşte în nivel şl lipsa de end game content face Aion-ul 
să fie dezamăgirea anului pentru noi. 


RISEN 

I ndubitabil, acest premiu special nu se poate îndrepta 
altundeva decât spre Risen, în esenţă acelaşi joc pe ca¬ 
re-l butonăm încă de la primul Gothic, dar cu facelift şi... 
lorelift, din motive de licenţă. Deşi JoWood a-ncercat să 
clocească oul lui Gothic 4 împreună cu Spellbound, se 
pare că pasărea măiastră, dar cam obosită, a răsărit tot 
în ograda Piranha Bytes, tăticii lui de drept. Avem o bă¬ 
nuială că pasărea preferată a producătorilor Risen este 
Scavenger-ul, nu în ultimul rând fiindcă au apucături si¬ 
milare. Aşteptăm perplecşi Gothic Şa... ăăă... Risen 2: 
Valea lui Miron Cozma, să mai căsăpim nişte orctaci. 
Studenţi nu batem, fiindcă pe dânşii îl doare. 


NiCM GEFOXi 3D H3CN Kd 


locurile, dar în speci- 

4 

/ al filmele nu mai 





sunt aşa cum eram noi obiş- __ 

nuiţi. Setea noastră pentru cea 
de-a treia dimensiune este din ce în ce mai ^ 

profundă, motiv pentru care cei de la nVidia 
au creat acest kit 3D compus dintr-o pere¬ 
che de ochelari şi un emiţător Infraroşu destinat PC- 
urllor, pentru a ne facilita această viziune într-un mod 
cât mal simplu şi mai realist chiar acasă. Singura condi¬ 
ţie pe care trebuie să o îndeplinim ar fi utilizarea unui 
monitor ce suportă/ate ale refresh-ului de peste 100 de 
Hz şi, evident, a unei plăci grafice cu chipset nVidia. 


02|2010 LEVEL 69 





























SPECIAL 


Jocul anului 2009 


SPECIAL 


D eşi nu putem spune că am dus lipsă de 
jocuri bune şi foarte bune anul care toc¬ 
mai s-a încheiat atunci când consiliul bă¬ 
trânilor s-a adunat pentru a decide soarta lumii şi 
premiile la diverse categorii şi a venit momentul 
stabilirii marelui câştigător, s-a lăsat o linişte de 
mormânt. Deşi cu toţii am butonat şi am plăcut 
mai multe jucării, nimeni nu putea face o reco¬ 
mandare pentru titlul cel mare. Cel puţin, nu cu 
uşurinţa de anii trecuţi, când Portal sau King's 
Bounty au fost alegeri uşoare şl oarecum fireşti. 


Tăcusem în privinţa Iul când s-au decis câştigăto¬ 
rii pentru action-adventure şl n-am zis nimic nici 
măcar când I s-a acordat premiul pentru cea mal 
bună grafică. Păstram bomba pentru final. Iar im¬ 
posibilitatea de a decide a celorlalţi a făcut să-mi 
lasă pe gură şl mai uşor„Uncharted 2". Mai trăse¬ 
seră ei cu ochiul când îl jucam, ba chiar am avut 
spectatori de la mai toate departamentele firmei 
pentru care sclavagim, iar distinsa adunare jucău 
şă n-a avut nimic împotrivă. Ba KIMO a şi întărit: 
Uncharted 2, da! Săracul salivase cât mă jucasem 


eu şi-a avut şi el o singură dorinţă: să ia acasă 
PS3-ul şi Among Thieves în vacanţa de iarnă. Dar 
dorinţele i-au fost curmate de inamicul pudic nu¬ 
mărul uno: Zuluf, care în ticăloşia-î neasemuită, 
i-a răpit speranţele împrumutând Blu-ray-ul şi 
dispărând într-un con de umbră. Singurele veşti 
despre Uncharted 2 le-am mai primit de pe stat¬ 
urile profilului său onilne. în rest, tăcere şi 
deznădejde. 

în altă ordine de idei, deşi, în mod ironîc, jo¬ 
cul anului 2009 nu revelează zone încă necarto- 


grafiate ale gameplay-ului, cei de la Naughty Dog 
s-au autodepăşit prin munca depusă la acest ti¬ 
tlu. Fiecare aspect al jocului, de la elementele de 
platforming la cele de explorare şi pac-pac şi 
până la prezentarea sonoră şi vizuală este cizelat 
nebuneşte. Dar, mult mai Important, ele se îmbi¬ 
nă într-o armonie încă neegalată, zic eu, pentru a 
oferi o experienţă de tip Indiana Jones, dar mo¬ 
dernizată, într-un joc pe care am dorit dintotdea- 
una să-l butonez. De la personajele charismatice, 
modelate şi însufleţite vocal impecabil până la 


peisajele pitoreşti, care-ţl taie răsuflarea, micile 
momente magice precum vizitarea unui sătuc ti- 
betan şi scenele frenetice de acţiune şi platfor¬ 
ming, totul, închegat într-un ritm gândit genial, 
contribuie la o aventură virtuală uşor de abordat, 
dar foarte greu de lăsat din mână, pe care n-o voi 
uita prea curând. Până şl banter-ul dintre perso¬ 
naje apare la fix şl este, de regulă, savuros. Dacă 
adăugăm şi un multiplayer superb, un fel de 
Modern Warfare (unu) la persoana a treia şi pla¬ 
sat în nişte peisaje cu mult mai frumoase, care te 


ţine lipit de controller ore bune după ce-ai termi¬ 
nat povestea a treia oară (credeţi-mă, veţi face 
asta), avem un joc ce poate fi criticat doar poate 
pentru relativa lipsă de inovaţie şi originalitate şi 
rare momente în care sistemul de cover dă chix. 
Trebuie să fii nebun să nu-i recunoşti calităţile 
sau să posezi un PS3 şi să nu-l încerci. Este, pur şi 
simplu, unul dintre cele mai bune jocuri făcute 
vreodată şi se distanţează de pluton în mod me¬ 
ritoriu. Marco? Polo! 

■ Caleb 
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Alienu', frate cu românu 



povestesc filmul pentru că, dacă nu îl ştiţi, aţi păcătuit 
de moarte. Dar v-aş şi invidia. V-aş invidia pentru senza¬ 
ţia pe care o veţi avea în timp ce îl veţi viziona. Groaza, 
anticipaţia, disperarea, speranţa, bucuria vor fi câteva 
dintre sentimentele pe care acest film de Oscar le va de 
clanşa în interiorul vostru. 

Apoi, în 1987, apărea un alt film de referinţă al ge¬ 
nului: Predator. Povestea vânătorului perfect. Povestea 


GEN FPS PRODUCĂTOR REBELLION DISTRIBUITOR FOX 

INTERACTIVE LANSARE 1999 ON-LINE WWW.REBELLION 
CO.UK PLATFORME PC 


I n 79, cu ceva vreme înainte ca mulţi dintre noi să 
ne fi născut, a apărut Alien, primul film al seriei, care 
a rămas de referinţă pentru generaţiile ce au urmat, 
iar don'şoara Sigourney Weaver a jucat în rolul vieţii sale. 
O juca pe Ripley. O supravieţuitoare. Nici nu pot să vă 
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prădătorului care vânează doar din plăcerea de a colec- | 
ţlona trofee cât mal Impresionante. 

O rasă de extratereştri dezvoltaţi din punct de vedere I 
tehnologic şl care aleargă de pe o planetă pe alta în cău¬ 
tarea vânatului suprem. Mai Interesant este că o fac de 
unii singuri, onoarea fiind mai mare dacă vânatul a fost 
doborât în luptă unu la unu. 

în 2004, este lansat şl primul film în care cele două ^ 
specii apar deodată. Panii din toată lumea cad pe spate. 

Nu mulţi dintre cei care au văzut filmul ştiau că la baza 
sa stătea un joc ce apăruse cu cinci ani înainte. în 1999, 
ne jucam în disperare combinaţia perfectă, simbioza a 
două rase ce se completau reciproc. Să nu uităm şl de a I 
treia rasă, ce ar părea de umplutură, dar al cărei game- 
play ne-a făcut să ni se ridice părul pe spinare. Oamenii 
prinşi la mijloc. 

Care este cel mai bun? 

Jocul se desfăşoară pe trei mari planuri de acţiune. 
Suntem băgaţi în exoscheletul allenului, în uniforma ca- 1 
zonă a marine-ulul şi în bluza de plasă a predatorului. Şi | 
nu ştim care dintre el este favoritul nostru. Să fie alienul 
oare? Alienul care nu face altceva decât să îşi apere cui¬ 
bul de Invadatorii ce vin să-i calce ouăle în picioare şi să j 
le verse sângele ce arde ca acidul? Alienul care seamănă | 
atât de mult cu românii de altă dată, români peste care 
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Partea frumoasă este că acum jocul este şl pe 
Steam şi costă doar trei euro. Două sticle de suc. Doi du¬ 
blu cheese la ofertă la Mac, o bere jumate în bar, un pa¬ 
chet de ţigări, altceva nu mai ştiu. Deci ieftin. Şi mal fru¬ 
mos este că jocul suportă rezoluţii din cele mai 
nesimţite pentru cele mai moderne monitoare, deşi a 
fost lansat acum zece ani, când 800x600 era la putere. 
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civilizaţii mai puternice sau mai barbare veneau încer¬ 
când să ne facă una cu pământul doar pentru că femeile 
noastre erau mai frumoase şi mal promiscue, pentru că 
în grâul nostru se putea ascunde cal cu călăreţ (mal mult 
ca sigur să facă prostii) şi pentru că albastrul de Voroneţ 
nu era albastru de Istanbul. 

Şl noi, la fel ca şi alienul, ne apăram progeniturile şi îm¬ 
bucăturile cu voracitatea unui iobag legat de glie, a că¬ 
rui fată trecea mai întâi prin patul paşei de Babadag, 
înainte să ajungă în patul lui. Patul lui Ion. 

Sau poate ne Identificăm cu predatorul. Acel vână¬ 
tor perfect, care nu are nevoie decât de lamele sale zim¬ 
ţate, de discul său metalic ce funcţionează ca un bume¬ 
rang şi de tunul său ce ţinteşte automat când pleacă la 
vânătoare. Ce mai, pe picior de egalitate cu orice vânat 
la care te poţi gândi. Ah, şi mai are şi un sistem de cloak, 
care odată activat, îl face să devină invizibil pentru orice 
vietate cu ochii mari din preajmă. Contează şi faptul că 
poate să vadă în bezna cea mai adâncă pentru că are ve¬ 
dere termică şi mai are nişte injecţii pe care, dacă şi le 
face, devine ca nou după ce muşcă dintr-o grenadă. 
Hmm... nu joacă prea fair play predatorul ăsta, nu? Dar 
ştie de ce. Pentru că a făcut-o o dată în 1987, când s-a 
bătut mano a mano cu Schwarzenegger şi a luat-o în 
bască. Iar acum nu se mai riscă, mal ales că are toate 
avantajele tehnologiei la îndemână şi nu e niclun arbitru 
prin preajmă să-l tragă la răspundere şi să-l dea un car¬ 
tonaş galben sau poate chiar roşu. Să fim sinceri acum, 
dacă ai fi sigur că nu te vede nimeni şl că nu te trage ni¬ 
meni la răspundere, nu ai băga mâna în cutia milei ca să 
îţi cumperi un Wii? Recunoaşte, lepră! Eşti mal predator 
ca predatorul! 

Ajungem şi la cel mai slabist dintre cele trei, la re¬ 
prezentantul rasei umane. Mai mic cu un cap decât com¬ 
petitorul său, mai fragil, mai încet, mal prost pregătit şl 
mult MULT mai speriat. în principiu, se poate vorbi des¬ 
pre el ca despre cel mai prost din curtea şcolii. El este cel 


căruia I se fură sendvişu- 
rile, care ia castane pe co¬ 
ridor în pauze, care se 
sperie şi face stop respi¬ 
rator dacă cineva se uită 
cruciş la el, dar ia numai 
zece ca să le arate el lor 
mal încolo. Dar acum se 

bazează pe prietenul său, puise rifle-ul. Este arma care 
are de departe cel mai cunoscut sunet din Industria cine¬ 
matografică şl a jocurilor pe calculator. Este sunetul cu 
care eu asociez nopţi de groază şi teroare petrecute în 
faţa calculatorului, ascultând bipăitul radarului şi tresă¬ 
rind la fiecare zgomot din preajmă. Campania cu oame¬ 
nii din AvP este de departe cea care îţi pune Inima în 
funcţiune. Chiar dacă gameplay-ul cu ceilalţi doi are mo¬ 
mente în care e mai spectaculos, cel în care te joci cu ma¬ 
rine-ul te menţine atât de în priză tot timpul încât preferi 
nivelul constant de adrenalină pe care ţi-l oferă faţă de 
boost-urile ocazionale ale predatorului sau alienului. 
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Aceasta a fost prima mea frică în momentul în care am 
instalat din nou jocul. Că îmi va apărea deformat pe 
ecran. Dar nu! Toate bune şi frumoase. 

Singura sa problemă constă în faptul că încă nu 
suportă multiplayer, dar suntem asiguraţi că în curând 
va urma un patch şi ne vom putea alerga în linişte şi 
pace (vorba vine) pe tarlaua internetului. Să nu vă speri¬ 
aţi şi voi ca mulţi alţi tineri ai momentului când totul se 
va mişca fascinant de repede. Nu este un bug datorat 
sistemelor prea puternice actuale. Nu, aşa mergea jocul 
şi atunci. Pe vremuri, FPS-urile erau rapide. 

■ Koniec 
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Alternativa pentru săraci (şi nu numai) 


D acă sunteţi in căutarea unei experienţe diferi¬ 
te sau pur şi simplu nu aveţi cum să vă atin¬ 
geţi de shooter-e ca Unreal Tournament 3 sau 
Modern Warfare, merită să încercaţi unele dintre cele 
mai bune FPS-uri open-source disponibile la ora actuală. 
Sunt gratuite, nu au cerinţe mari de sistem, iar pentru a 
le juca aveţi nevoie de o simplă conexiune la internet. 

WARŞOW 


WWW.WARSOW.NET 





Dacă vreţi să aveţi şanse împotriva săltăreţilor care 
ii colindă serverele, aţi face bine să vă familiarizaţi cu 
salturile acrobatice şi alunecările pe pereţi specifice car- 
nagiului pixelat din War§ow. 

Deplasarea continuă prin alunecare, salturile în zig zag 
pe pereţi şl balustrade sunt mişcări esenţiale în timpul 
jocului. Şl nu cumva să vă treacă prin cap că puteţi sta la 
pomană, pentru că acţiunea este atât de rapidă, încât 
n-ai cum să împuşti mai mult de doi iepuri înainte să fii 
observat şi lichidat Imediat. Câteva salturi Inteligente 
sunt suficiente pentru un jucător experimentat să stră¬ 
bată juma'de hartă. Cheia reuşitei este să fii mereu în 
mişcare şl cât mai Imprevizibil cu putinţă, tutorialele 
ajutând mult în acest sens. 

War§ow vine, de asemenea, cu o mulţime de mo¬ 
duri de joc, cum ar fi Duel, Duel Arena, Free for AII, 
Capture the Flag,Tearfi Deathmatch, Clan Arena şl Race, 
iar comunitatea de modderi modifică în mod constant 
oferta. Duel este echivalentul turneului din Quake, aici 
sub alt nume. Clan Arena scoate în evidenţă lupta între 
diverse clase (Crunt, Camper şi Spammer), fiecare cu un 
comportament diferit în teren, în timp ce Race pune doi 
concurenţi să se întreacă între ei de la un capăt la celă¬ 
lalt al unei hărţi. Restul modurilor de joc nu au niciun se¬ 
cret pentru oricine a jucat vreodată un shooter Online. 
De remarcat că War§ow poate fi jucat şl în compania 
hoţilor şl arată foarte bine pentru un joc care are la bază 
engine-ul Quake II. Evident, puternic modificat. Este de¬ 
osebit, foarte alert şi, mal presus de toate, gratuit. 


Tremulous 


TREMULOUS.NET 



Spre deosebire de foarte coloratul şi zurbagiul 
War§ow, Tremulous este un FPS multiplayer futurist şl 
mal sumbru din punct de vedere vizual, amintind de 
Unreal Tournament, însă are la bază engine-ul Quake III. 
Interesant este modul în care se desfăşoară ostilităţile 
dintre cele două tabere pe care le pune faţă în faţă, oa¬ 
meni şl extratereştri, ambele echipe fiind nevoite să 
construiască o bază sau cel puţin elementele esenţiale 
ale uneia pentru a putea face faţă măcelului. Cât despre 
obiectiv, acesta este unul cât se poate de simplu - elimi¬ 
narea tuturor adversarilor şi distrugerea punctelor lor de 
respawn. Astfel, o echipă bună va avea întotdeauna în 
componenţa sa nu numai atacatori, dar şi jucători dedi¬ 
caţi construirii şl apărării bazelor, strategia jucând un rol 
Important. Extratereştril atacă aproape întotdeauna 
doar de la mică distanţă, unele unităţi fiind capabile să 
escaladeze chiar şi pereţi, în timp ce oamenii pot ataca 
de la distanţă cu arme de foc. 

Poţi deveni mult mai puternic parcurgând o serie 
de etape şl astfel să deblochezi arme mai bune, dacă joci 
din perspectiva umană, evoluţia răsplătind unităţile ex¬ 
traterestre cu putere fizică şi abilităţi sporite. Masacrarea 
adversarului este răsplătită cu credite, în cazul oamenilor, 
şl cu puncte de evoluţie, în cazul extratereştrilor, ce pot fi 
folosite pentru a achiziţiona noi arme sau a evolua într-o 
bestie mai fioroasă. 

Open Arena 


OPENARENA.WS 



La fel ca şi Tremulous, Open Arena foloseşte engl- 
ne-ul Quake III, dar nu vine cu o reţetă proprie, ci încear¬ 


că să recreeze jocul cu acelaşi nume. Rezultatul întrece 
orice aşteptări, Open Arena reuşind să surprindă cu suc¬ 
ces esenţa şl atmosfera jocului din care se inspiră, înce¬ 
pând cu meniurile şi terminând cu stilul de joc. Atât de 
mult, încât oricine a jucat vreodată Quake III se va simţi 
la fel de bine şl în Open Arena, fiind familiarizat deja cu 
mecanica sa de joc. Nici măcar armele şl modul în care 
acestea se comportă nu sunt departe, arsenalul inclu¬ 
zând chiar şi puternicul BFG, ca să nu mai zic despre mo¬ 
durile de joc, oferta cuprinzând clasicele Free for AII, 
Team Deathmatch, Tournament şi Capture the Flag. 
Poate din aceste motive serverele Open Arena sunt foar¬ 
te populate. Există, însă, posibilitatea de a-l juca şl offli- 
ne, în compania hoţilor, care în cazul de faţă sunt ex¬ 
trem de ageri şl cu spirit de iniţiativă, in fine, grafica este 
exact cum te-ai aştepta să fie în cazul unul joc bazat pe 
engine-ul Quake III, pe care îl mai şl imită. Personajele, 
ca să dau doar un exemplu, sunt bine modelate, având 
în vedere bătrâneţea engine-ului, iar hărţile sunt foarte 
variate. în concluzie, Open Arena merită cu prisosinţă ju¬ 
cat, măcar pentru a vă aminti de vremurile de odinioară, 
însă oricum ar fi, distracţia este garantată. 


Alien Arena 


ICCULUS.ORG/ALIENARENA/RPA/ 
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încheiem cu un alt FPS cu aromă SF numai bun de 
jucat în multiplayer, dar ai cărui eroi bizari şi speriaţi de 
bombe par desprinşi din filmul Marş Attacks. Important 
şi de lăudat este faptul că, odată cu fiecare nouă versiune 
lansată, gameplay-ul a devenit din ce în ce mai acapa- 
rant, chiar dacă o parte dintre modurile de joc nu sunt o 
noutate. Alien Arena ne rezervă, însă, câteva surprize plă¬ 
cute. Astfel, pe lângă Deathmatch, Team Deathmatch, 
Team Core Assault, AII out Assault şi Capture the Flag, 
mai avem Deathball şl Cattie Prod. Dacă primele nu mai 
au niciun secret pentru fanil FPS-urilor oniine, restul sunt 


ciudate nu numai prin denumire, ci şi ca gameplay. Este 
suficient să ştiţi că Alien Arena bagă şl niscaiva vaci ex¬ 
traterestre la înghesuială ca să vă faceţi o idee despre ele, 
iar apoi să descoperiţi singuri restul.Evident, pentru ca 
tabloul să fie complet, nu avea cum să lipsească şi un ar¬ 
senal cel puţin la fel de bizar. Astfel, uneltele aducătoare 
de moarte ale marţienilor noştri Includ tot felul de poc¬ 
nitori interesante, cum ar fi un blaster greoi, un dlsrup- 
tor fulgerător sau un lansator de rachete ce pot urmări 
ceafa adversarului. It's fun! 
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Yo Ho Ho Cannon 

And a bottie of BUM! 

http://www.gameshot.org/?id=4230 

O ricât s-ar chinui anumite companii să ne spele creierii, piratul adevărat nu e muco¬ 
sul care trage filme şi muzică de pe net. Nu, un ticălos de mare are corabie, tunuri şi 
o poftă nebună să treacă prin forturile amiralităţii ca un cuţit fierbinte prin unt ecologic. 

Prin urmare, îţi fac cunoştinţă cu Yo Ho Ho Cannon, fiul bastard al lui Raft Wars şl 
al lui Diablo Nşpe. Sau, cel puţin, eu asta deduc din gameplay. Pentru că tatăl şi-a în¬ 
zestrat odrasla cu unghiul de tragere şl puterea loviturii, ba l-a oferit şi trei tunuri care 
bubuie alternativ. Din păcate, Diablo şi-a băgat coada în codul jocului şi a turnat dis¬ 
cret puţină adrenalină (vreo 666 de butoaie, să fie băiat subţire). Aşa că strategia pe 
ture s-a cam scufundat sub tirul artileriei inamice. N-ai timp să stai un an şl-o vară să-ţi 
potriveşti tirul. Ocheşti repede, tragi repede, treci repede mai departe. Sau te scufunzi 
în mod eroic, pentru că tunurile adverse nu iartă. 

Aşa că trebuie să te decizi: încerci o lovitură măiastră care, ajutată de ricoşeurile 
din decor, să nimerească fix în butoiul de pulbere şi să sfărâme apărarea? Sau o dai 
naibii şi tragi din toate forţele, doar-doar vei pulveriza inamicul cât mai repede? 
Fiecare să-şi răspundă singur. Dar cât mai repede, pentru că timpul nu iartă. Şl dacă 
pierzi vremea pe gânduri, în curând vei răspunde doar„bâldâbâc!'' 


Zwîngo 

Lord Yoyo, defender of the Great Ball 

http://www.kongregate.com/games/Kabonibyzwingo 

I n copilărie, eram ferm con¬ 
vins că singura utilitate 
practică a unul yoyo era să- 
mi pocnesc colega de bancă 
în cap. Chestie de-altminterl 
foarte plăcută, pentru că sco¬ 
tea o avalanşă de sunete fas¬ 
cinante. întâi un poc sec (eu 
presupuneam că e din cauza 
vidului dintre urechile ei), ur¬ 
mat de un urlet preluuuuung 
şi foarte plăcut urechilor 
mele. Bine, predica şi ure¬ 
cheala de după erau mai pu¬ 
ţin plăcute, dar asta conta mai puţin. Bâzâitul continua toată ora, ceea ce mă făcea să 
mă simt destul de cool. Parcă aş fi avut propriul meu aparat de radio care prindea mai 
mult purici decât emisiuni. Ceea ce făcea orice radio românesc din vremea aia, deci 
eram în pas cu moda. 

Bine, şi care-l legătura dintre cap şi jocul de faţă? Păi e făcut cu cap. Ai o bilă 
imensă şi albă într-un cerc şi o aperi de asaltul negrelor cu un yoyo. Ml-a plăcut fizica, 
ml-a plăcut grafica, ml-au plăcut ideile de upgrade-uri. Şi ml-a plăcut în mod deosebit 
cum poate fi pusă ideea în practică. De la apărări subtile, devieri lejere şi lovituri în pli¬ 
nă forţă şi până la un balet complicat şi fascinant. E imposibil să descriu combinaţiile 
posibile, aşa că mă rezum să zic doar atât: testează cu încredere! 
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The Forest Temple 

Army of Two, versiunea puzzie 

http://www.gameshot.org/?id=4256 

A m observat o chestie foarte Interesantă în ăştia doi ani (cum trece vremea!) de 
când scriu rubrica de faţă. Jocurile făţoase sunt mai mult nişte stupidităţi colorate, 
iar cele în care grafica e doi pixell şi-o linie pot fi geniale. Karoshi Suicide Salaryman 
arată oribil şl m-a ţinut treaz toată noaptea. HideThe Fart (un concept absolut aerian) 
încă face furori prin diferite birouri de calculatorişti. Şi exemplele ar putea continua, 
dar spaţiul în pagină e limitat, asta ca să nu mai vorbesc despre lenea mea de-a căuta ^ 

în arhivă. Şi asta e nelimitată. 

Joculeţul de azi poate arăta simplist pentru plodul agasant şi crescut în spiritul 
lui Anisotropic Cel Mare. Şi poate că asta m-a şi făcut să-l testez, în speranţa că teoria 
emisă în paragraful de mai sus e corectă. Şi a fost. Fireboy e un pui de piroman capabil 
să treacă lejer prin foc şi să dispară instant într-o picătură de apă. O fi alcoolic, că nu¬ 
mai ăştia fac urât la H20. WatergirI e o picătură şugubeaţă care întruchipează virginita¬ 
tea: te-ai ars ? Ai dispărut! 

Ce au în comun? Alergia la bălţile de ooze şl cheful de-a trece din nivel în nivel şl 
din labirint în labirint. într-un mod cooperativ, pentru că unul singur nu poate rezolva 
puzzie-ul-nivel nici 
să-l baţi. Pul mintea la 
contribuţie, intuieşti 
secvenţa corectă de 
acţiuni, ţi-aduci amin¬ 
te că ştii să joci şi arca¬ 
de şl, cel mai impor¬ 
tant, găseşti pe cineva 
care să controleze ce¬ 
lălalt personaj. Pentru 
că jocul poate fi al nai¬ 
bii de fun în doi. 



Bucketball 2 


Bilele ştiu să sară. Indiferent de culoare 

hţţp:/ya!:mprgames.com/pla^/4833/buckeţbalL-2 


t A BALL LEFT AND tlGIIT I 
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S ă ne lămurim 
de la bun în¬ 
ceput: Herman 
Hesse a scris 
„Jocul cu mărgele 
de sticlă" pentru 
că era un nOOb 
incapabil să scrie 
un amărât de cod 
în Flash. Din feri¬ 
cire, lumea a evo¬ 
luat, cărţile au ră¬ 
mas să se 
prăfuiască şi nişte 

oameni plictisiţi că în NBA sunt doar negri şi-au făcut propriul lor joc de baschet. 

Sistemul e simplu şi foarte simpatic: ai bilele, treaba ta cum le duci la ţintă. Adică 
în găleată. Poţi să-l stabileşti forţa şi traiectoria, poţi s-o mişti elegant stânga-dreapta 
sau poţi să le combini rapid pe amândouă pentru o lovitură de maestru. 

Ştiu, e ciudat în primele cinci minute, pentru că sistemul de control poate părea cam 
smucit şi făcut din topor. Cam este. Dar nu-i bai, că te obişnuieşti repede şl ignori refe¬ 
ratul pe mâine. în definitiv, ai o scuză beton:„Mă scuzaţi, doamna profesoară, dar 
m-am jucat cu biluţele aseară. Vreţi să vă arăt?". 

■ Jackthe Ripper 
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A.M.This seems like such a horrible 
hour to get up because, well, it is. 

But then again Jensen did caii me 
over to discuss some things about 
the foilowing investment into the 
Ist annual research program and he Is my superior, 
with a difference of 13929,89 credits that is, but my su¬ 
perior nonetheless. To think that an idiot like him has a 
bigger Standard Value than me is almost insulting. I 
mean his IQ is barely over 150 and his parents were 
barely divislon managers at the end of their career. 

Coffee. That heips. I still wonder how he got an 
apartment In the 3rd Central District of New New York. 

I mean you need an SV of well over 1 miilion credits to 
get that but if l'm correct he must have around 560- 
570 thousand tops. Maybe he knows some people in 
the over 5 miilion SV. I got to ask him about it but I 
have to be subtie. I can't have that brain damaged 
monkey realize that l'm Interested in his position. 

Friends. No one has them anymore. Why bother? 

I mean you either way end up reallzing that he either 
has a bigger value than you have or a lower one. Either 
way you end fighting about It. The perfect Vision of 
capitalism. Everyone is interested In oniy 1 thing - Get 
your SV up. The TV never shuts up about It. I can still 
see my e-mail box in front of my eyes, filled with great 
new ways of improving your SV scores at the annual 
testing. I just have to easlly slide over that 1 miilion 
mark and l'm good for 5 years then. Once I get over the 
10 miilion mark l'm virtually untouchable. 

The Mona Lisa. To think I have such a painting In 
my llving room. I look at It but I don't see what aii the 
fuss was about. It did cost my salary for 3 months but 
In a way I think it was worth it. To think that onIy my 
book collection is worth more than the house I llve In. 
And It was expensive. I mean l'm a resident at the 
121 st floor of the Empire Bullding in the 5th Central 
District. To think that art lost any value after the war. 

No one is interested in paintings or books anymore. 
Must be the fact that their value cannot be determined 
and any good capitalist must know how much some- 
thing is worth - even if we are to talk about people. 

10 minutes later I was in the lobby of Jensen's 
building. The guardian recognized me. 

"He is In his apartment Mr. Beckett!''he said 
while nodding his head as a greeting to me."Thanks", I 


said but in fact I wasn't really thankful. I knew he was 
in his apartment, I checked before leaving that he was 
home and didn't caii me over Just to mess with me. He 
does that sometimes. 

She looks nice. That red dress, God, I wish I had 
some way to see through It. I bet she doesn't care 
about her SV. Beauty did remain the same, with or 
wlthout the Introduction of the SV. Anyone can appre- 
clate a beautiful person. 

I get Into the elevator and press the button. 
Walking down the hallway towards the apartment I 
have a strânge feeling. 

I don't really know what it is but something tells me 
something has gone terribly wrong here and that In a 
way or another l'm walking right into It. Too bad ge¬ 
netic manipulation cannot rid us of paranoia. That 
wouid be helpful in such an occasion. 

I let the door scan me. It recognized me as a per¬ 
son Jensen put in his friend list thus giving me access 
to his apartment. How nice! I don't have anyone on the 
friend list. Not even my parents come to visit but then 
again I think that is understandable as 1 cailed them 
both idiots for not trying to increase their SV despite 
their obvious higher IQ. 

I enter the apartment. I move towards the living 
room trying to see were that genetic accident is lurk- 
ing. Well he wasn't Iurking anymore that's for sure as 
his head met, and breached, the barrier imposed by a 
round glass table in the middie of the llving. 

Quite a lot of blood. I think he might be dead. I 
am no doctor but when 1 gallon of blood is splattered 
across a beautiful Persian carpet, something tells me 
the former owner of the blood Is not going to move 
anytime soon. I calmly walk towards the mini bar and 
help myself to some J&B. l'm not stressed. I mean why 
shouid I be? The Virtual Intelligence of the apartment 
must have triggered the alarm and scanned the apart¬ 
ment as soon as it discovered something is wrong with 
jensen. Also his chip will have sent a distress signal to¬ 
wards the nearest hospital when he started losing 
blood. 

The police have a clear crime scene and I am free 
to roam around now while waiting for them to arrive. 
Might as well make myself a drink. I sit down on the 
couch. Who wouid be intellectually challenged 
enough to try to get away with murder these days? I 




mean they catch you. Everyone has these darn chips In 
them, somewhere hidden, God knows where, which 
teii anyone with some Influence where you are, what 
you eat, who you meet. It contains bank account de- 
tails, place of employment, current residence. Even if 
you don't have one (which I serlousiy doubt as the 
Global Federal Government is very strict about this) 
the moment something like this happens all the cam- 
eras In the building and in the entire district come On¬ 
line and start recording. 

They say that the cameras don't work If nothing 
bad happens, they Just idie around capturing Informa¬ 
tion oniy every other minute or so but that Informa¬ 
tion is deleted after a while if it has no use. 

I wouid like to believe that but somehow I think that's 
why my paranoia took off with the news flash about a 
guy finding evidence his entire life has been recorded 
by the cameras in his apartment. I mean sure he was a 
hacker and he got the info by some means more or 
lessillegal but still. 

I finished the J&B and go to pour myself another 
glass. No reason to leave because the police wouid ei¬ 
ther way look me up and want to talk to me. Let's see 
where his papers from the Office are. I might find that 
project he was talking about. 

Crap. Crap. Hmm... more crap. Oh there it is. 
Blablabla, the Company must grow by, God Is this guy, 

I mean, was this guy for real? Let's see. Hey. His bank 
account statement! Let's see. What?! 2.309 miilion 
credits?! His value is 4 times bigger than mine? But, 
that's Just impossible. I mean at the last test we took 
together he was barely above me and I thought about 
getting my hands on some enhancers to increase my 
SV but slowly. A few hundred thousand at once max, 
but to increase It like this. The enhancers nudged me 
over the 500 thousand mark. But this... 

Maybe they were onto him for cheating at the 
tests. Maybe they realized he cheated and wanted to 
cut him off. That's what happens when you cheat. You 
don't go to prison. You go straight to the morgue and 
some poor idiot takes the fall for your death. The gov- 
ernment is never to blame. I mean how couid It? But 
that means they might be onto me as well. Maybe he 
didn't caii me. Maybe they left the message and I was 
to take the fall for it. 

This way it's 2 birds with one stone since the pen- 
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alty for murder is death. Of course there are oniy may- 
be a dozen of cases a year on the planet thanks to the 
monitoring Systems, but still. 

Most of the time you will see some idiot who can't teii 
left from right being charged. It's obvious for anyone 
who bothers listening to them that they are innocent 
but the chip and the cameras are always against you. 
But who kilied him? 

Maybe it was that woman I saw when coming up. She 
didn't look G. but her attitude sure said something 
along the lines"ril mess you up real good!" Something 
is telling me she was talking to me. 

FUCK! OK, calm down. This won't happen to you. 
You were careful. The level of the enhancers was too 
low to be detected by the chip. Also you fried the 
damn thing beforehand to make sure nothing wouid 
happen. Then how do they know. It boosted my IQ just 
a littie, just over 170, but not so much as to make an 
impact. How couid they know? Maybe they caught the 
guy who sold me the stuff. GOD! And everything was 
going so well. 

As I moved to the table where Jensen was turn- 
ing a pleasant color of pale blue, I heard the sirens out- 
side. I had about 1 more minute before they stormed 
the place, lights in my eyes, electroshocks to subdue 
the evil criminal, me, and before the media had my 
picture plastered across every newspaper on the plan¬ 
et and every TV station. For today at least. 

Yet the chance of having an entire planet watch 
me in astonishment, while wondering what made me 
do it, was not so pleasant. To be honest I wouid have 
enjoyed it more to sit at home watch the face of some- 
one else appear on Candid Camera. 

Those shows were funny. SNAP OUT OF IT! Ok, what 
now. Well, I might as well pour myself another glass of 
J&B. Chances are it will be my last one. I couid kili for a 
cigarette to be honest. I know they cut down your SV 
but an execution does that usually better. 

They storm the place, as predicted. They use their 
shock guns on me, as predicted. Everything goes black 
just after a short, but intense, burst of pain, not 
predicted. 

Everything is blurry.The woman who I saw earli- 
er, I think, is sitting in front of me. It looks to me llke a 
police car but considering how my head hurts it couid 
be the Buckingham Palace, whatever's left of it at least, 
and I couldn't teii the difference. 

"Take it easy", she says. Her voice is just as beauti- 
ful as she is yet somehow that doesn't do much for my 
headache and I did sense a bit of superiority in her 
voice. Well why not? I mean she has the hour's idiot 
under arrest. I wouid be smirking at the intellectually 
challenged ape who wouid try to puii a fast one too. 

"It will slowly wear off. Want a cigarette?" 

I nod. It hurts. I should've said yes. 


"You shouid have just said yes. That looked like it 
still hurts" 

I know, I told to myself. "Sorry I don't get shot 
with a stun gun on a regular basis. Kind of the reason I 
broke up with my ex girlfriend." 

Poor attempt at a joke. Her unchanged expression con- 
firmed my darkest fears. 

"Couid you give me a light?" 

"Sure. Here you go. You feei any better?" 

As I inhaled the throbbing lost in intensity. 

"Yes", I somehow managed to answer. "So, it's Court, 
then a series of movies with me starring in them, and 
Jensen co-starring, foilowed by credits and maybe the 
name of the director? I wouid llke to see him, OR her 
for that matter." 

"You can crack jokes in a situation like this? You 
are In for murder you know?" 

"Well In a way It comforts me to know that 
Jensen's SV abruptiy dropped a few minutes before 
mine. And the prospect of maybe living a nice and 
long life wlthout being forced to laugh at his poor ex- 
cuses for jokes seems llke I found a raison d'etre just 
before the end." 

"So we were right. You had a motive." 

"Well I think I had a motive just as strong as the 
next guy, but it's really unimportant since you have my 
sweet old face on record and the chip saying that I 
went In, lets say 10 minutes before I actually got there, 
but that can easily be arranged. 

I hated the guy but making fun of him was more than 
enough to keep me busy." 

"Just as we thought. Your current IQ and SV do 
not do justice to your intellect. But then again trying 
to cheat at the tests also does not do justice to It. If 
you were as smart as we predicted you wouid have re- 
alized that Jensen will go overboard with the enhanc¬ 
ers and you wouid end up doing the same dumb mis- 
take and ending up in your current predicament." 

"Well the onIy problem was that I didn't know his 
real value. If I knew I wouid have moved to a different 
firm even if that wouid have downgraded my SV for 1 
year, but it's dangerous to work with Idiots." 

"You see, Mr. Beckett, we were waiting for just a 
moment like this. Jensen wouid have called you over 
for drinks and while you were on your way the prob¬ 
lem wouid, how shouid I put this, solve itself." 

"The oniy thing that bothers me Mrs...." I look at 
her but she doesn't really seem willing to give me her 
name, "is why that guy asked me over. I mean if his val¬ 
ue was Indeed over 2 miilion then he was head of sec- 
tlon so not my superior. 


If my value were that high I wouid simply ignore the 
rest of the mob under 1 miilion." 

"For someone so smart, you sure are dumb Mr. 
Beckett. And it's Mrs. Gangther. He was considering 
you to be a friend." 

"Come on, l'm a dead man. You couid at least 
stop making fun of me. He wouldn't know the differ¬ 
ence between a friend and a cookie in a miilion years." 

"Well you said it yourself. If you had such a huge 
value you wouid not even consider other human be- 
ings, yet he still enjoyed your company. He was consid¬ 
ering you to be his friend. Which makes this murder a 
lot more vicious. To kilI your one and oniy friend Mr. 
Beckett? That's a big no-no." 

"Spare me the details and pass me another ciga¬ 
rette." I reach for another one and she gives me the 
light." So, when are we going to arrive at the station?" 

"We are not going to the Police Station, Mr. 
Beckett. We are going straight to prison to make ar- 
rangements for your execution." 

"You people move really fast I got to give you 
that. It's almost as if you were expecting it." 

"We were Mr. Beckett. A man of your intellect 
shouid know by now what is really going on. Anyway 
you still have oniy a part of the picture. We don't want 
to kili you, permanently. Just for a littie while." 

If I hadn't been holding the cigarette with my 
hand I wouid have dropped It from my mouth. "You 
want to do what?" 

"We want to kili you. But It's up to you whether 
that is going to be a permanent state or just a tempo- 
rary phase as you will be moving on with things. You 
see, Mr. Beckett you are far too valuable to be discard- 
ed like this. Of course If you are equally dangerous, 
which up to this point you rather were, then we will 
make the process of the execution go as planned." 

"So you mean, if I agree to something then you 
will kili me but you will bring me back? What for? And 
If I don't agree l'm dead? Well if I think about it either 
way I take it a temporary version of meeting the guy 
with the scythe is either way preferable to the one in 
which he talks me through the entire process and were 
to grab a ticket for a kickass boat ride." 

"Yes Mr. Beckett. It's entirely up to you." 

"But why wouid I get such a cholce?" 

"Well you see the chip that is In you is not oniy 
there to monitor you but to dumb you down so to 
speak. It drops any form of artistic or intellectual en- 
deavor in order to keep you a quiet littie Iamb. 

You parents knew, or at least suspected, the chips also 
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have such ability and that is why they never crossed a 
certain step. If your father, an M.D. in Applied Physics 
had an SV of bellow 500 thousand credits, when with 
his abllitles he couid easily go over 1 miilion, and your 
mother, published writer and wlnner of the last Nobel 
prize for literature, had as well under 500 thousand, 
they knew that it's better to keep quiet and do your 
thing in private instead of making a fuss, as they say." 

"So you mean, they intentionally kept their petty 
jobs and salaries In order not to attract attentlon?" 

"Well of course Mr. Beckett. You see your mother 
wrote 12 other novels In her spare time. Never pub¬ 
lished. She believes oniy she and your father know 
about them. She has over 20 paintings just sitting in 
the basement and your father is working on a high en- 
ergy fusion system which couid ensure almost free en- 
ergy to the entire planet. Everything is highiy theoreti- 
cal at the moment but still. We kept a close eye on 
them. The reason why they don't want anything pub¬ 
lished is the fear of losing It all." 


y 


"So you say that, they couid easily be worth 
more than... 10 miilion credits?" 


"l'm saying that with what they have creat- 
ed lately they couid move the planet with them. They 
have no value in our books. But obviousiy not in a bad 
way. We tried to recruit them but they politely refused 
and uniike you we couid not attack them in any way to 


force them. We didn't want them to know we were 
onto them. We want them to continue what they are 
doing now, but In silence. You on the other hand show 
great potenţial but we wanted to make sure to grab 
you when you are ripe and when you still haven't real- 
ized your true potenţial. We wanted you for us." 

"What couid I possibly do?" 

"Mr. Beckett. Please don't make me repeat 
myself. You are a genius. Our first tests on you proved 
us correct. And a multivalent one as well. That wouid 
mean you couid become great in any field. Whether 
that wouid be math, physics, chemistry or any form of 
art. You couid achieve anything In any of those fieids." 

"Then why did you dumb me down with 
thisdarn implant?" 

"People are over-occupied with their indi- 
vldualities. Nations, States, religlons, belief systems 
and rules. Everything must be assigned to someone. 
The reason why World War 3 was almost upon us was 
the differences which started showing more and more 
with the great Oii Crisis of 2047. The worid's leading 
governments couldn't let that happen so the idea for 
the Global Directorate was put into action along with 
the development of the Standard Value System which 
wouid measure each human being's capabilities and 
aptitudes in terms of money thus slowly negating 
things such as heritage, religion and race. 


Everyone wouid be equal, or the more correct term 
wouid be in-equal because of the system. Everyone 
wouid be in a race against everyone else. 

People wouldn't form into great alliances and so forth, 
but be divided. The reason why you don't have any 
friends is that you fear they wouid have a bigger SV 
than you, or if they were to have a lower SV you wouid 
look down on them. The reason why you don't have a 
wife is that reproduction never truly interested you as 
much as advancing in your career. You see Mr. Beckett 
we have taken an ancient old principie in put it in 
practice in a non-violent way." 

"Divide and conquer. If there is a unique 
state but everyone is fighting everyone, yet everyone 
is being watched by that unique state there will be 
unity in..." 


"In the state. No wars, no crimes, and that 
oh so priced individuality everyone talks about be- 
comes nothing more than a memory of the past." 

"But why wouid you keep such great minds 

down?" 

"Mr. Beckett I am seriousiy starting to 
doubt you intellectual capabilities. How do great na¬ 
tions and empires fall? The main reasons are not out- 
side influences but those which come from the inside. 
Also by leading a country as a dictatorship people 
have one common enemy if everything goes bad. 


















The dictator. This is when great minds shine. 

They lead the masses to a revolution. The best exam- 
ple wouid be the Soviet revolution of 1917 when the 
people fought against the royal house. But then again 
communism started along the same path without real- 
izing it. The dictator was a man of such power and in- 
fluence that he was not the target of his own people 
but the target of other countries as well. By taking any- 
one with such great abilities on our side, the oniy side 
which is clearly defined, we keep the masses at bay." 


"So the entire system according to which anyone 
couid reach the highest positions is just a dream... AII 
nothing more than smoke and mirrors?" 


"Oh Mr. Beckett, please give us more credit for 
our achievements! We are leading the planet yet they 


don't even know they are being led. And those who 
know Join us or simply disappear. What will you do Mr. 
Beckett?" 


"So he considered me to be a friend. Take the 
chip out." 


She removes the chip and my headache returns. 
She tells me it will be a while but I shouid regain com¬ 
plete function of all my cerebral activities and func- 
tions to the level they were designed to work at. 

My parents. Always looked down on them. But they 
knew. They knew and I didn't. The fact that 99% of the 
globe doesn't know as well doesn't give me much 
comfort for I shouid be smarter than the other 99% 
but it turns out l'm nothing more than anothersheep 
afraid of the butcher. 


"So what now?" 


"Now, SV won't be your main concern anymore 
but rather how to improve on it... and some other 
things as well." 


"Other things..." I light a cigarette. She said SV 
won't be a concern anymore so why not light one. For 
the first time in my life I will actually know what it 
meansto be free... 


"One more thing Mr. Beckett. The facility in which 
you will be working, does not allow smoking..." 


Or not... 
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E posibil sâ găseşti acest nou model de smartphone 
şi sub denumirea Motorola Motus, însă Backflip 
mi se pare mult mai reprezentativ. De ce? Ei bine, ma¬ 
joritatea telefoanelor prevăzute şi cu tastatură folo¬ 
sea de obicei tehnologia slide. Adică, cele două com¬ 
ponente ale telefonului culisau elegant una peste 
cealaltă. Cei de la Motorola vin cu o idee proaspătă şi 
folosesc metoda rotirii unei componente peste cealal¬ 
tă, de aici şi denumirea. Dispozitivul în sine nu este 
rău, ba dimpotrivă. El oferă un ecran TFT touchscreen 
generos de 3,1 inchi, include sistemul de operare 
Android 1,5 (Cupcake) şi sumedenia de funcţii şi opţi¬ 
uni pe care le întâlnim la majoritatea telefoanelor din 
această categorie. De menţionat este faptul că 
Motorola Backflip oferă suport pentru cârduri de me¬ 
morie de tip mIcroSD de 
GB. Vom vedea pe 
repede poa- 
un 



Specificaţii 

■ Reţele: GSM 850 / GSM 900 / GSM1800 / GSM 
1900 / HSDPA 850 / HSDPA1900 / HSDPA 2100 

■ Ecran: TFT, touchscreen - 256.000 culori, 320 x 
480 pixell 

■ Accelerometru: DA 

■ Cameră foto: 5 megapixeli (2592 x 1944), autofo- 
cus, LED flash, Geo-tagging 

■ Sunet: MP3, eAAC-t-, WAV, WMA9 

■ Video: MP4, H.263, H.264, WMV9 

■ Transfer date: GPRS, EDGE, 3G, WLAN 

■ Mesagerie: SMS, MMS, E-mall 

■ Bluetooth: DA 

■ Port Infraroşu: NU 

■ Radio FM inclus: NU 

■ GPS:DA,A-GPS 

■ Tip acumulator: Standard Li-lon 1400 mAh 

■ Stand-by: până 315 ore 

■ Talk time: maximum 6 ore 





D acă, aşa, câteodată, într-o zi 
mohorâtă şl ploioasă îţi trece 
prin cap să îţi imaginezi cum se 
bucurau oamenii în trecut de su¬ 
netele plăcute ale gramofoanelor, 
ei bine chiar poţi să o faci. iVIctrola 
este un simplu amplificator audio 
destinat playerelor iPod sau telefoa¬ 
nelor IPhone. El nu are nevoie de 
energie, iar graţie atrăgătoarei sale 
„goarne", sunetele redate de către playere 
sunt amplificate natural. Fiind o piesă realizată 
în serie limitată, automat şl preţul este pe măsură, 
însă ce nu fac oamenii de dragul artei? 

Preţ; 650 Lei 


SAMSUNG PL150 



S ă faci O poză a devenit un lucru banal. Din ce în ce 
mal multe aparate includ cel puţin un senzor CMOS 
capabil să capteze chiar şi pentru o fracţiune de secundă 
momente interesante din viaţa noastră. Acum foarte 
multă lume a început să pună accentul şi pe calitate, iar 
de aici încep discuţiile. Zeci de megapixeli sunt puşi la 
bătaie, o sumedenie de accesorii, plus o grămadă de 
producători entuziasmaţi şi nerăbdători să inoveze şl să-şi 
pună rezultatele pe tavă în faţa noastră. 

Cei de la Samsung nu fac excepţie şi oferă un mo¬ 
del nou de cameră foto compactă ce include nu unul, ci 
două ecrane LCD. Alături de cel 12,4 megapixeli de care 
dispune senzorul optic, camera Samsung PL150 include 
şi un al doilea ecran LCD amplasat în faţa camerei. în 
această configuraţie, poţi realiza ex 
traordinar de simplu auto- ^ 
portrete. într-o ex¬ 


cursie cu prietenii, 
de obicei cel care 
face pozele rămâne 
pe dinafară. Cu 
această cameră te 
poţi Include fără pro¬ 
bleme în poza de 
grup, graţie celui de-al 
doilea ecran. 

Urmărind imaginile 
pe el, se pot face înca¬ 
drări mult mai reuşite 
şi astfel nu trebuie să 


ceri ajutorul vreunul trecător pentru a face o poză. 

Pentru uşurinţă în utilizare, producătorii au inclus 
şl o funcţie cu rol de stabilizator de imagine dual, unul 
optic şi unul digital. 

Printre alte îmbunătăţiri ale acestei camere se nu¬ 
mără şl funcţia SmartAuto. Aceasta are rolul de a verifica 
în permanenţă compoziţia fiecărei fotografii, pentru a se 
obţine rezultate cât mai bune, eliminând pe cât posibil 
erorile de nefocalizare, decolorare sau întunecare a 
imaginii. 

Pentru prim planuri poţi folosi funcţia de zoom. Iar 
graţie opticii incluse se poate atinge o valoare maximă 
de 5x. 


82 LEVEL 0212010 


www.level.ro 


CDScuagEe© 

(MEomw 


EESIililON 


m: 


I ulţl dintre noi avem în dotare cel puţin un tele¬ 
fon mobil, iar o bună parte dintre acestea sunt 
capabile să redea pe micile lor ecrane lor clipuri au- 
dio-vldeo. în afara celor filmate cu ajutorul camerei 
foto încorporate, clipurile pot fi importate şi din alte 
surse. Din păcate, 
în cele mai mul¬ 
te cazuri, clipuri¬ 
le „Importate" 
trebuie converti¬ 
te într-un format 
cunoscut de că¬ 
tre telefon, bine¬ 
înţeles la o rezo¬ 
luţie mai redusă, 
în timp, entuzi¬ 
asmul utilizato¬ 
rilor de a petre¬ 
ce timp zilnic 
pentru a-şl în¬ 
cărca memoria 
telefonului cu 
clipuri noi scade 
considerabil. 

Pentru a oferi to- 
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Specificaţii 

■ Reţele: GSM 850/GSM 900/GSM 1800/GSM 
1900/UMTS 850/UMTS 1900/UMTS 2100 

■ Dimensiuni: 101 X 48 X Mmm 

■ Greutate: 113 grame 

■ Ecran: TFT, 16 mii. culori, 240 x 320 pixell 

■ Cameră foto: 3,15 MP, (2048 x 1536, autofocus, 
LED flash) 

■ Sunet: MP3, W-AAC+, WMA, Polifonic 

■ Video player: MP4, H.263/H.264, WMV 

■ Transfer date: GPRS, EDGE, 3G 

■ Mesagerie: SMS, EMS, MMS, E-mall 

■ Bluetooth: DA 

■ Port infraroşu: NU 

■ Radio FM inclus: NU 

■ GPS:DA,cuRDS 

■ Tip acumulator: Standard Li-lon 1000 mAh 

■ Stand-by: până 350 ore 

■ Talk time: maximum 7 ore 40 min. 


tuşi o mână de ajutor, unii producători precum 
Nokia oferă device-uri capabile să recepţioneze pos¬ 
turi TV llve. Astfel, fără bătăi de cap şi timp pierdut 
cu diversele conversii, ai mereu acces la emisiuni şi 
programe transmise pe internet sau wireless. 

Nokia 5330 Mobile TV Edition face parte din 
această categorie şl tunerul DVB-H şi DVB-T încorpo¬ 
rat îşi face treaba de minune. Aşteptăm să apară din 
ce în ce mai multe posturi TV ce emit digital şi pe te¬ 
ritoriul nostru. 


LIGHT TOUCH 


D acă vedem lucruri trăsnite doar în filmele SF, asta nu 
înseamnă că ele trebuie să şi rămână acolo. 
Compania Light Blue Optics a reuşit să ducă la bun sfârşit 
producţia acestui device, ce se aseamănă în primă fază cu 
un mic proiector. Alături de lumină, acesta emite şi câteva 
unde laser transparente ce ne permit să interacţionăm 
mult mai uşor cu el. Practic, imaginea poate fi proiectată 
pe orice suprafaţă, iar simplul fapt că interacţionăm cu 
acea imagine nu rămâne fără rezultat. Cel mai elocvent 
caz este proiectarea unei tastaturi virtuale, prin Interme¬ 
diul căreia putem lucra sau comunica cu alte persoane. 


Imaginea proiectată nu are o rezoluţie foarte mare şl, 
mulţumită funcţiei de autofocus, se asigură o imagine 
clară şi detaliată indiferent de suprafaţa pe care este pro¬ 
iectată. Proiectorul în cauză include şl un senzor Wi-Fi 
pentru conectare la Internet şl un modul Bluetooth pen¬ 
tru a interacţiona cu alte dispozitive. Memoria internă 
este de 2 GB, iar cu ajutorul unor cârduri de memorie poa¬ 
te fi extinsă până la o capacitate maximă de 32 de GB. 

Light Touch include şi un acumulator ce-i conferă o 
autonomie de aproximativ două ore. Rămâne să vedem şi 
ce aplicaţii vor apărea pentru astfel de echipamente. 
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A cest nou model de telefon confirmă practic con¬ 
tinuarea seriei de terminale mobile deschise cu 
succes de către Samsung Corby. Noul C3510 Genoa se 
va comercializa doar într-o paletă coloristică mai so¬ 
bră, semn că se doreşte atragerea unor clienţi care vor 
să aibă la îndemâ¬ 
nă un telefon 
mic, sim- 
piu şi 
uşor de 
folosit, 
fără a 
atrage 
atenţia 
asupra 
acestui 
lucru. 
Uşurinţa 
în utilizare 
este pusă 
în eviden¬ 
ţă şi prin 
implemen¬ 
tarea unui 
ecran TFT 
de tip 
touch- 
screen, prin 
intermediul 
căruia se poate 
naviga extraordi¬ 
nar de uşor prin opţiuni 
şi meniuri. Fiind un telefon atât de uşor de folosit, pro¬ 
ducătorii nu s-au chinuit foarte tare să îl ofere cu prea 
multe aplicaţii preinstalate, cu excepţia unui utilitar 
ce-i oferă utilizatorului posibilitatea de a fi mereu în 
contact cu prietenii şi cunoştinţele din reţelele virtua¬ 
le de socializare. 


Specificaţii 

■ Reţele: GSM 850/GSDM 900/GSM 1800/GSM 1900 

■ Dimensiuni: 103x55 X13 mm 

■ Greutate: 92 grame 

■ Ecran: TFT touchscreen, 256.000 culori, 240x320 
pixeli 

■ Cameră foto: 1.3 megapixeli (1280x1024) 

■ Sunet: Polifonic, MP3, WMA, AAC+ 

■ Video: MP4, H.263/H.264 

■ Transfer date: GPRS, EDGE 

■ Mesagerie: SMS, MMS, E-mail 

■ Bluetooth: DA 

■ Port infraroşu: NU 

■ Radio FM inclus: DA, cu RDS 

■ GPS: NU 

■ Tip acumulator: Standard Li-lon 960 mAh 

■ Stand-by: până 720 ore 

■ Talk time: maximum 10 ore 
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•red că toată lumea ştie cum arată un controller 
• pentru consola Wll. O bună parte e posibil să îl 
fi „vânturat" niţel prin cameră pentru a scoate cele mai bune 
punctaje în Jocurile Wii. Pe aceeaşi idee s-a lansat şi această teleco¬ 
mandă/controller, însă pentru PC. De ce să nu îţi controlezi perfect calcula¬ 
torul de la o distanţă de până la 15 metri? Ai control absolut aspra tuturor funcţii¬ 
lor pe care le-ar putea face un mouse obişnuit, 
în funcţie de mişcările pe care le faci din mână, poţi controla eventuale prezentări PowerPoint 
sau chiar filme şi jocuri. Totul e să ai un ecran destul de mare pentru a merita să dai din mâini de la distanţă. Preţul 
unui astfel de gadget cu senzor de mişcare inclus este în jur de 130 de lei. 


BIONIC EAR 

E atât de uşor şi de frumos să 
te joci în zilele noastre 
de-a spionii că nici măcar nu 
îţi vine a crede. De exem¬ 
plu, dacă eşti adeptul con¬ 
versaţiilor la distanţă ori 
preferi să asculţi ce vor¬ 
beşte lumea din jur, 
atunci cu o astfel de 
„ureche" bionică poţi 
face acest lucru. Kltul 
are în componenţă şi o 
pereche de căşti prin in¬ 
termediul cărora poţi 
asculta sunete produse 
la o distanţă de 20 sau 
chiar 30 de metri. în func¬ 
ţie de zgomotul din mediul 
ambiant, calitatea sunetelor 
poate fi afectată, însă dacă ur¬ 
măreşti o sursă de sunete ceva 
mai puternică, acestea pot fi ascul¬ 
tate chiar şi de la o distanţă de 100 de 
metri. Pentru că munca de spion se ba¬ 
zează mult şl pe dovezi sau, pur şi simplu, îţi 
plac la nebunie trilurile unei păsări, cu aceas¬ 
tă armă secretă poţi înregistra sunetele re¬ 
cepţionate în calupuri de câte 12 secunde. 
Astfel le poţi asculta ulterior ori de câte ori 
doreşti. Eu zic că sunt 140 de lei bine investiţi. 
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F ie jocul cât de dur, parcă altfel îl parcurgi când te simţi stăpân pe situaţie. Nu zic că e rău cu tastatura, însă cu un gamepad poţi face mult mai multe. Există totuşi şi câteva 
circumstanţe atenuante, ce ţin de tipul Jocului sau de obişnuinţa de a folosi un astfel de dispozitiv, însă timpul le rezolvă pe toate. Faptul că poţi reduce o întreagă tastatu¬ 
ră la doar câteva butoane este un câştig enorm, mal ales că timpul de reacţie devine mult mai scurt. Printre avantaje mai putem adăuga şi un grad destul de ridicat de 
mobilitate. Una e să stai concentrat, cocoşat şi „legat" de birou, iar alta e să stai relaxat, într-o poziţie confortabilă într-un fotoliu şi să te bucuri de o experienţă plăcută pe care ţl-o 
pot oferi jocurile preferate. Gamepad-urile au suferit totuşi puţine modificări faţă de modelele lansate cu ceva timp în urmă. încă se mai caută o configuraţie sau o formă cât mal 
ergonomică, una care să fie compatibilă cu cât mai multe persoane. Mi se pare un efort în zadar, mai ales că noi, prin construcţia noastră, avem preferinţe diferite. Astfel, când vine 
vorba să achiziţionezi un gamepad, e bine să faci o mică probă înainte. Felul în care îl ţii în mâini, poziţia şi uşurinţa cu care poţi să atingi butonaşele sunt elemente de bază pentru 
a alege un produs bun şi potrivit. Aşadar, ne-am dat de trei ori peste cap, am răscolit niţel prin jobenul magic şi am scos câteva sugestii de care poţi ţine cont în momentul în care 
te hotărăşti să dobândeşti o experienţă diferită a jocurilor, din perspectiva unui gamepad. 
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SPEOFtCAJIb 

Conectare: Wireless 
Compatibil: PC 
Inserţii cauciuc: NU 
Feedback: Vibraţii 
Trăgaci progresiv: NU 
Alte funcţii: Optimizare Consum Energie 
Preţ: 249 Lei 
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SPEGFICAnk 

Conectare: Wireless 
Compatibil: PC/XBOX 360 
Inserţii cauciuc: NU 
Feedback: Vibraţii 
Trăgaci progresiv: DA 
Alte funcţii: Modul Stick Reversibil 
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SPEQFICATIi: 

Conectare: Cu Fir 
Compatibil: PC 
Inserţii cauciuc: DA 
Feedback: NU 
Trăgaci progresiv: NU 
Alte funcţii: Tehnologie Chillstream 
Preţ: 189 Lei 



SPEQFICATII: 

Conectare: Wireless 
Compatibil: PC / PS3 
Inserţii cauciuc: NU 
Feedback: NU 
Trăgaci progresiv: DA 
^uncţii: Limited Edition 
Preţ: 141 Lei 
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Conectare: Cu Fir 
Compatibil: PC/PS2/PS3 
Inserţii cauciuc: NU 
Feedback: Vibraţii 
Trăgaci progresiv: NU 
Alte funcţii: Modul Stick Reversibil 
Preţ: 94 Lei 







SPEQFICATIk 

Conectare: Wireless 

Compatibil: PC / PS3 

Inserţii cauciuc: NU 

Feedback: Vibraţii 

Trăgaci progresiv: NU 

Alte funcţii: Funcţii Macro 

Preţ: 89 Lei 
V_ 


SPEQFICATII: 

Conectare: Wireless 
Compatibil: PC / PS3 
Inserţii cauciuc: DA 
Feedback: NU 
Trăgaci progresiv: NU 
Alte funcţii: Funcţie Turbo 
Preţ: 129 Lei 
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D upă cum era de aşteptat, cu acest nou model de 
mouse am ajuns şi în liga întâi, liga superioară în 
materie de mouse-uri de gaming. Cel puţin aşa catalo¬ 
ghează cei de la Mionix acest„superstar". Noul Naos 5000 
promite să ofere multe, iar cei care tind spre perfecţiune 
în materie de computer gaming trebuie să aibă în vedere 
un astfel de mouse. Se ştie că lucrurile bune şi interesan¬ 
te nu se dau chiar pe ochi frumoşi, lucru de altfel confir¬ 
mat chiar de comercianţi, dar şi de cei care au creat acest 
mouse. Ei tind să bată cât mai sus, acolo unde aerul rare¬ 
fiat prieşte de minune unor modele de mouse-uri de ga¬ 
ming ieşite de-a lungul timpului pe poarta unor fabrici 
de renume ca Microsoft, Logitech etc. 

Mionix Naos 5000 este un mouse foarte bine gân¬ 
dit şi realizat. Denumirea sa este inspirată din numele 
unei stele foarte mari şi foarte strălucitoare din galaxia 
noastră. Legătura foarte strânsă între denumire şi acest 
produs este foarte uşor de remarcat chiar în momentul în 
care îl conectăm la calculator; în mod miraculos, mouse-ul 
prinde viaţă şi automat i se aprind toate„beculeţele". 
Iniţial, ele sunt de culoare verzui, însă în funcţie de modi¬ 
ficările şi setările personalizate de către utilizator, acestea 
pot afişate şi în alte nuanţe. 

Ergonomia unui mouse poate spune multe despre 


el, iar în cazul lui Mionix Naos 5000 sunt de-a dreptul im¬ 
presionat. Mi se potriveşte ca o mănuşă. Are o formă 
foarte comodă, am mereu la îndemână fiecare butonaş, 
iar materialul semicauciucat ce-l acoperă îmi conferă o 
aderenţă foarte bună şi necesară chiar şi după o lungă 
perioadă de timp. Grija la detalii şi calitatea construcţiei 
încearcă să justifice pe de-o parte anumite costuri. Pe de 
altă parte, vorbim şi de tehnologia înglobată. Ca să te iei 
la trântă şi să şi rezişti să te baţi cu titanii de pe acest seg¬ 
ment de mouse-uri, trebuie să ai arme foarte bune şi pu¬ 
ternice. în primul rând, trebuie să poţi oferi personaliza¬ 
re, iar găselniţa este foarte simplă. Un sistem de greutăţi 
foarte util ce permite un mic tuning pentru o echilibrare 
şi distribuţie optimă a greutăţii mouse-ului în funcţie de 
modul în care fiecare utilizator crede că poate obţine 
performanţe. Odată rezolvată această problemă, trecem 
în revistă specificaţiile armei de foc principale. La modă 
este acum laserul, deoarece oferă mereu, indiferent de 
condiţiile de lucru, aceeaşi calitate şi precizie. în cazul lui 
Naos 5000 avem un laser de calitate, capabil să „citească" 
chiar şi cele mai mici detalii de pe orice suprafaţă. 
Datorită celor 5040 dpi ai senzorului laser inclus în acest 
mouse, un gamer profesionist va obţine mereu cele mai 
bune rezultate în orice competiţie. Pentru susţinerea 


acestei per¬ 
formanţe, produ¬ 
cătorii au Inclus o tehnologie secretă, S.Q.A.T. Asta în¬ 
seamnă că un„creieraş"stă mereu de gardă şi analizează 
compoziţia suprafeţei pe care acest mouse este folosit. în 
funcţie de rezultatele obţinute, ajustează automat anu¬ 
miţi parametri ai mouse-ului, având ca rezultat o precizie 
şi o sensibilitate foarte ridicată. 

în mod normal, pentru a-l utiliza, nu este necesară 
instalarea vreunul driver. Totuşi, dacă eşti genul căruia îi 
place să îşi bage degeţelele peste tot şi doreşti să ştii me¬ 
reu ce şl cum, producătorii au pus la dispoziţie pe site-ul 
propriu un set de drivere şi o aplicaţie prin intermediul 
căreia se poate realiza un alt set de reglaje. De exemplu, 
se pot crea anumite profiluri în funcţie de stilul de joc al 
fiecăruia, se pot programa toate cele şapte butoane pen¬ 
tru diverse funcţii şi se pot regla şi cele trei valori ale DPI-ului 
pentru senzorul laser ce pot fi selectate în timpul jocuri¬ 
lor. Odată realizate aceste setări, vor fi salvate în memo¬ 
ria internă a mouse-ului sub forma unor profiluri, astfel 
că, pe viitor, reglajele vor fi identice chiar dacă doreşti să 
conectezi mouse-ul şi ia alt calculator. 

în lumea reală, adică luat acest mouse şi pus la 
muncă „silnică", sunt sigur că vei fi foarte încântat de 
prestaţia Iul, mai ales că specificaţiile sale sunt dintre cele 
mal bune. Să auzim numai de bine.... în competiţii... 
unde cunoscătorii ştiu de ce. 


Ofertant: PC-Coolers.ro, Preţ: 329 Lei 



88 LEVEL 02|2010 


www.level.ro 




Un V2 în toată splendoarea lui 


Ofertant: exlreme-computets.ro, Preţ: 479,9 Lei 


I ^n foarte multe cazuri, un sunet de calitate poate repre¬ 
zenta până la 50% din gameplay-ul unui joc. Să luăm 
spre exemplu un joc de aventură, unde fiecare foşnet, fie¬ 
care sunet din depărtare partici¬ 
pă la atmosfera jocului. în 
această ecuaţie Intră 
multe necunoscute: 
acustica jocului, 
calitatea hardware 
a plăcii de sunet şi 
a sistemului audio 
etc. Toate sunt în 
strânsă legătură, însă nu¬ 
mai într-o configuraţie potri¬ 
vită putem să ne bucurăm de acele 
efecte speciale cât mai naturale cu putinţă. 

Recent, cei de la SteelSeries au lansat versiunea a 
doua a celebrei game de căşti audio dedicate jucătorilor 
înrăiţi. SteelSeries Siberia V2 doreşte să continue succesul 
obţinut acum câţiva ani cu prima variantă, iar pentru 
acest lucru au mal fost adăugate o serie de facilităţi şi îm¬ 
bunătăţiri. în cazul Siberia V2 s-a luat în considerare nu 
numai partea de design şl de ergonomie. Au fost aduse 
modificări la sistemul de redare a sunetului, s-au instalat 
speaker-e de 50 de mm cu o impedanţă de 32 de ohmi şi 
acum oferă un răspuns în frecvenţă între 10 şi 28000 de Hz. 
în ceea ce priveşte microfonul, acesta este de tip om¬ 
nidirecţional, iar pentru un design deosebit 
producătorii au ales un model retracta- 
bll, ce poate fi„ascuns"într-una din 
căşti atunci când nu aveţi nevo¬ 
ie de el. Ergonomia a fost şi 
ea uşor îmbunătăţită, par¬ 
tea de contact între căşti 
şi urechi fiind realizată 
dintr-un material foar¬ 
te uşor, acoperit ulte¬ 
rior cu o textură din 
piele foarte fină. 
împreună cu supor¬ 
tul de susţinere ce se 
adaptează foarte sim¬ 
plu după forma capu¬ 
lui, se obţine o pere¬ 
che de căşti foarte 
plăcute, foarte confor¬ 
tabile, permiţând utili¬ 
zarea lor chiar şl pen¬ 
tru o perioadă mai 
lungă de timp. 

SteelSeries Siberia V2 
dispune de conectori 
de tip jack, însă pentru a 
obţine un efect de surro- 
und virtual 7.1 producătorii 


au inclus şi o 
placă de su¬ 
net externă 
conectabi- 


din 

porturile 

USB, creând astfel 
o experienţă audio mult 
mai intensă în timpul jocurilor. Cu această placă de su¬ 
net sau fără ea, poţi să le utilizezi şi pentru a asculta 
melodiile preferate, chiar dacă, spun producătorii, 
SteelSeries Siberia V2 sunt optimizate pentru gaming. 
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Ofertant: extreme-computers.ro, Preţ: 209,9 Lei 






SteelSeries Mere StealtH 

Armament performant de luptă 


M ajoritatea gamerilor foloseşte două arme ca us¬ 
tensile principale în lupta cu Inamicii virtuali: 
mouse-ul şl tastatura. Cei care utilizează volane, joy- 
stick-uri sau gamepad-uri sunt cel mal meticuloşi, cei 
care vor mereu să experimenteze senzaţii noi şl plăcute 
din fiecare scenă pe care un anumit joc le-o oferă. 
Aşadar, luptătorii de rând, care îşi dau viaţa pe mâna 
unei tastaturi, trebuie să aibă una care se ridică la nivelul 
aşteptărilor. O tastatură obişnuită nu este antrenată 
pentru astfel de condiţii grele de muncă din viaţa unui 
jucător profesionist. Cei de la SteelSeries le dau o mână 
de ajutor şi pun la dispoziţia acestora un device jumăta¬ 
te tastatură, jumătate maşină... de adunat frag-uri bine¬ 
înţeles. Partea de tastatură ne e mai 
mult decât familia- 


Sony Alpha 550 


E u v-am mal spus că e vremea DSLR-urilor şl prin ur¬ 
mare piaţa va fi inundată de modele de aparate foto 
din această categorie. Calitatea fotografiilor realizate cu 
astfel de camere este net superioară, deoarece, cel puţin 
din punct de vedere tehnologic, sunt superioare oricărei 
alte forme de tehnologie foto. Evident, nu vom rămâne 
aici, însă ia ora actuală profesioniştii lucrează cu aşa ceva. 
Ce ne facem însă noi, ceilalţi, care nu suntem iniţiaţi în tai¬ 
nele fotografiilor, însă totuşi vrem să realizăm fotografii la 
fel de bune? El bine, putem să ne gândim la acest model 
de cameră foto. Sony Alpha 550 este o cameră dintr-o se¬ 
rie foarte lungă de modele Alpha. Totuşi, acest model se 
caracterizează prin... uşurinţa în utilizare. Bineînţeles, pro¬ 
fesioniştii vor mereu să realizeze fotografiile după bunul 
plac. Mereu sunt cu degetele prin meniuri, mereu stau să 
regleze expuneri, timpi de răspuns, focus etc. Noi, ceilalţi, 
trecem pe „Auto". Este un mod extraordinar de inteligent. 
De fapt, o bună parte din banii cheltuiţi pe astfel de ca¬ 
mere sunt pentru „creierul" artificial care lucrează din greu 
pentru a scoate chiar şi din mâinile unui novice o fotogra¬ 
fie de calitate. Trebuie să recunosc că, odată cu acest mo¬ 
del, percepţia asupra modului Auto îmi este complet 
schimbată. Un profesionist care lucrează numai în modul 
Manual ar pierde o grămadă de timp să ajungă la acelaşi 


ră. Partea interesantă o reprezin¬ 
tă zona celor 34 de butoane ex- 
tra, dedicate jucătorilor 
împătimiţi. Ele au din start un re¬ 
gim special şi acest lucru se remarcă 
la o simplă privire. Unghiul de 11 gra¬ 
de sub care acestea sunt poziţionate faţă 
de celelalte taste standard oferă o ergono¬ 
mie sporită, facilitând o experienţă gameristică 
Intensă pentru o perioadă lungă de timp. Tot ia ca¬ 
pitolul ergonomie sporită adăugăm forma şi distanţa 
dintre tastele „speciale". Acestea sunt poziţionate într-un 
mod cât se poate de inteligent, ceea ce îţi permite să reacţi¬ 
onezi mult mai precis într-o 
confruntare neaştepta¬ 
tă. Spre deosebire 
de „amatori", ju¬ 
cătorii profe¬ 
sionişti sunt 
în priză indi¬ 
ferent de ora la care 
are loc confruntarea. Pentru 
războaiele nocturne, producătorii nu îţi 
pun la dispoziţie o pereche de ochelari cu nlght- 
vlsion, ci dotează această tastatură cu iluminare sub taste. 


rezultat ca cel obţi¬ 
nut de camera foto 
dintr-un simplu 
clic Există şi câte¬ 
va funcţii ajută¬ 
toare. în funcţie 
de felul în care 
dorim să facem 
fotografia, putem 
alege între scena¬ 
riile predefinite. 

Există foarte mul¬ 
te moduri în care 
putem folosi 
această cameră 
foto. Se pot face o su¬ 
medenie de reglaje, încât mie nu 
îmi ajunge această pagină doar pen¬ 
tru a le înşira. Vreau doar să subliniez 
prezenţa unei noi versiuni mult îmbunătăţite 
a stabilizatorului de imagine, faptul că fotografiile pot 
fi salvate atât pe cârduri de tip SD, cât şi Memory Stick, 
existenţa unuiTeleconvertor adevărat şl, nu în ultimul 
rând, a unui senzor CMOS de 14,2 megapixeli care merită 


toţi banii. 

După cum am zis, rezulta¬ 
tele sunt impresionante şi, pentru 
oricine doreşte să realizeze fotografii 
de calitate, Sony Alpha 550 este una dintre cele 
mai bune alegeri. Fii inspirat, alege cu grijă şl un obiectiv 
pe măsură şi astfel ai garantat un produs ale cărui rezulta¬ 
te nu te vor dezamăgi. Go pro! 


ea reglată în funcţie de mof¬ 
turile fiecărui utilizator. 

Un alt avantaj pe care această tastatură SteelSeries îl 
oferă jucătorilor este acela că poate juca şi rol de prelungi¬ 
tor... adică pune la dispoziţie 2 porturi USB şi 2 conectori 
audio complet auriţi pentru o pereche de căşti şi microfon. 

Cum orice personaj este unic în felul său, 
SteelSeries Mere Stealth poate fi personalizată şl progra¬ 
mată cu ajutorul aplicaţiei SteelSeries Z Engine. Prin in¬ 
terfaţa oferită de acest program se pot crea foarte uşor 
combinaţii şi macro-uri cu diferite taste de care jucăto¬ 
rul are nevoie în timpul acţiunii. 

Gata de luptă? 
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Belkin Wired 10/100 
NetWork Router 

Uşor şi fiabil 


Ofertant: Partenerii Belkin, Preţ 199 Lei 


I n ziua de astăzi, e des¬ 
tui de uşor să ajungi 
pe net. Dacă încă eşti 
în dubii şi nu ştiu prin 
ce minune nu ai o co¬ 
nexiune la Internet aca 
să, atunci a venit momentul 
să faci acest pas. Ştiu că mulţi utilizatori mai 
puţin experimentaţi au o oarecare frică de nou. Să nu se 
strice, să nu facă ceva rău sunt temerile care macină ast¬ 
fel de persoane. Ei bine, orice s-ar întâmpla, sunt extrem 
de puţine şanse ca acea problemă să nu poată fi repara¬ 
tă. Aşa că, liniştiţi-vă. Mai există temerea unora că, dacă 
se conectează pe net, vine lupul cel rău şi le fură datele. 
Slabe şanse, însă dacă vrei să dormi mai liniştit la noapte, 
ei bine, pune la bătaie un astfel de router. Este foarte mic, 
se configurează extrem de simplu. Iar din două clicuri ai 
activat un firewall şl astfel eşti pus la adăpost. Doar cu 
acest nou model de router F5D5231 uk4 de la Belkin poţi 
partaja respectiva conexiune la internet cu până la 4 cal¬ 
culatoare datorită switch-ulul 10/100 încorporat. 
Spuneam că se poate configura foarte simplu. El bine, 
există două metode. Una clasică, prin intermediul unui 
browser web, şi una obişnuită, prin instalarea unei apli¬ 
caţii proprietare. Cea de-a doua variantă este extrem de 


I intuitivă, iar 
opţiunile 
' principale 
sunt explica¬ 
te într-un lim¬ 
baj comun. 

Cu Belkin Wired 
10/100 NetWork Router poţi să 
faci cam tot ce e nevoie pentru o reţea 
de acasă. Alocă automat adrese IP pentru fiecare calcula¬ 
tor pe care îl conectezi, asigură o bună comunicare şi 
transfer al datelor în cazul în care sunt folosite aplicaţii 
de tip VolP sau jocuri Online. 

Pentru un plus de siguranţă, poţi verifica corectitu¬ 
dinea setărilor sau, dacă doreşti să realizezi ceva mai 
complex, poţi oferi acces către meniul de configurare al 
router-ului unui prieten sau specialist care se poate afla 
chiar şi în alt oraş. Din moment ce i-ai transmis adresa IP 
a acestuia, numele de utilizator şi parola, el îţi poate ac¬ 
cesa doar meniul router-ului în care îţi poate oferi asis¬ 
tenţă pentru a te ajuta la configurare. Flecare port de co¬ 
nectare al router-ului este de tip auto-sense, ceea ce 
înseamnă că poţi conecta atât calculatoare, cât şi alte 
echipamente de reţea fără a-ţl face griji că ai avea nevoie 
de vreun cablu special. Navigare inteligentă! 


Cum şi de unde facem setările 
din Windows 7 


Comandă oniine revista pe 


OTMo(§liDOf^oW§ljî](o)fo 


Caută revista la chioşcuri 
şi în reţeaua Poştei Române 

(judeţele Alba, Braşov, Covasna, Harghita, Mureş, Sibiu) 




special 


Logitech Gaming Keyboard 


G110 


QWERTY pentru gaming 


N e bucurăm că cel 
de la Logitech au de¬ 
cis să lanseze şi produse dedicate nouă, ga¬ 
merilor. Până una-alta, să vedem de ce le-a luat atât de 
mult să lanseze acest produs. în primul rând, tastele 
sunt mult mai robuse, realizate dintr-un material plastic 
mult mai rezistent. Pentru a fi şi mai uşor de folosit şi de 
dibuit prin întuneric, toate butoanele sunt iluminate. 
Vestea bună e că iluminarea poate fi reglată atât ca in¬ 
tensitate, cât şi ca nuanţă. Fie că le vrei albastre, mov 
sau galbene, acest lucru este posibil. Un jucător înrăit 


vrea să fie cât mal activ şi mai în mij¬ 
locul acţiunii. Ca să rezişti, trebuie să 
cunoşti o sumedenie de combinaţii de 
taste, iar în nebunia creată pot apărea 
greşeli. Pentru a veni în ajutorul nostru, 
cei de ia Logitech au programat o aplica¬ 
ţie prin intermediul căreia pot fi create 
anumite macro-uri care pot conţine com¬ 
binaţii de până la 36 de taste individuale. E 
o nebunie, însă e mai bine să ştii că le al, de¬ 
cât să ai nevoie şi să nu le poţi crea. 

Pentru a-ţi conecta această tastatură la 
calculator ai nevoie de un port USB. Nimic deosebit 
până aici. Partea interesantă este că ea Include şi un 
hub USB în care îţi poţi conecta orice alt device USB 
(mouse sau memory stick) mult mai simplu. La fel se 
întâmplă şi cu sunetul. Logitech Gaming Keyboard 
G110 include şi o placă de sunet, ceea ce conferă un 
grad de libertate sporit pentru cei care vor să îşi co¬ 
necteze mai simplu căştile sau microfonul. 


■ BogdanS 


Ofertant: Partenerii Logitech, Preţ 259 Lei 


Sfaturi pentru familiarizarea, 
utilizarea în condiţii de 
siguranţa şi optimizarea 
noului sistem de operare 
Windows 7 




XPmode 

w»nedio virtual 























































Titlu: The Year's Best Science Fiction (voi. 5) 
Autori: Gardner Dozois 


Colecţie: Nautilus 



G ardner Dozois (n. 1947 Salem, Massachusetts) 
este singurul editor care a fost onorat cu cinci¬ 
sprezece Premii Hugo (record absolut). Astfel, 
Gardner Dozois este in acest moment cel unul dintre cei 
mai buni editori profesionişti din toate timpurile. Intre 
1984 si 2004, a editat prestigioasa revista Asimov's 
Science Fiction. După retragerea de la conducerea edi¬ 
toriala a acestei publicaţii, Gardner Dozois a devenit 
editorul seriei de antologii The Year's Best Science 
Fiction, publicata anual din 1984. Pentru activitatea sa 
in cadrul acestei antologii SF a primit cincisprezece 
Premii Locus. In calitate de scriitor a fost distins cu doua 
Premii Nebula pentru povestirile The Peacemaker 
(1983) si Copilul dimineţii (1984), aparuta in Almanahul 
Anticipaţia, 1986. Antologia The Year's Best Science 
Fiction, publicata de Editura Nemira in cinci ediţii, este 
considerata o "venerabila instituţie" a SF-ului. 


15 premii Locus pentru cea mai bună antologie a anului 

Jn elaborarea celei de-a douăzeci şi patra ediţii a cele¬ 
brei antologii, editorul-veteran Gardner Dozois a păs¬ 
trat formula folosită pentru toate volumele precedente: 
a selectat numai ce i-a plăcut în mod deosebit. 

Absenţa unor norme editoriale mai stricte ar putea sur¬ 
prinde, dar simţul său desăvârşit în recunoaşterea exce¬ 
lenţei în ficţiunea speculativă l-a ajutat an de an să-şi 
alcătuiască legendara antologie. Şi nici anul acesta nu 
dă greş. [...] Veterani şi lupi tineri deopotrivă dau seriei 
care poartă stindardul avangardei SF aceeaşi vitalitate 
şi prospeţime ca la primul volum." 

Bookiist 

„Gardner Dozois este, desigur, bunicul antologiilor anu¬ 
ale [...]. Antologia sa, mare cât o cărămidă, [...] este sin¬ 
gura publicaţie a genului care poate fi considerată un 
«canon»." 

Strânge Horizons 

„Seria antologiilor Dozois rămâne obligatorie pentru 
oricine iubeşte genul SF, sau doreşte pur şi simplu să-i ia 
pulsul actual. Volum de referinţă, spectrul larg al poves¬ 
tirilor şi stilurilor reprezintă o garanţie solidă că nici cel 
mai sofisticat şi pretenţios cititor nu va fi dezamăgit." 

Publishers Weekiy 


CÂŞTIGĂTORII 

LUNII DECEMBRIE 

Cei cinci câştigători ai concursului NEMIRA, 
ediţia decembrie, ce a avut ca premii cinci romane 
Dsifuncţia Realităţii de Peter F. Hamllton, sunt: 

Creţu Dragoş Lucian din Piteşti, Romila Mihai- 
Marius din iaşi, Lica Graţian Tiberiu din Craiova, 
Manta Andrei din laşi şi Enache Aurei Eduard 

din Albeşti. 

Info: Câştigâtorii sunt rugaţi să contacteze redacţia la adresa de 
e-mail emanuela.negura(Ş3dmc.ro sau la numerele de telefon 
0268.415.158,0268.418.728 





P uţini sunt cei care n-au auzit de spiritul de¬ 
ductiv inegalabil al faimosului Sherlock 
Holmes, un labirint spectaculos de logică şi 
umor englezesc, dar încă nu e prea târziu. 
Aproape întotdeauna urmat de loialul nara¬ 
tor în cazul povestirilor Iul Arthur Conan Doyle, doctorul 
Watson, genialul detectiv a impresionat generaţii întregi 
de cititori prin umorul tonic în orice epocă şi construcţiile 
logice elaborate. Aşa că acum, atât profanii cât şl entuzi¬ 
aştii de şcoală veche se pot delecta cu cea mal hollywoo- 
diană ecranizare a uneia din cele mai conservatoare ope¬ 
re de literatură uşoară - prin scene de acţiune, o 
cinematografie convingătoare şi un scenariu destul de di¬ 
namic, care tratează lupta dintre superstiţie şi ştiinţă, Guy 
Ritchie obliterează cu desăvârşire canonul operei. 

Nu vă alarmaţi însă - blockbuster-ul nu e lipsit de şarm, 
iar interpretările lui Robert Downey Jr. în rolul lui 
Holmes, Jude Law în rolul lui Watson şi Mark Strong în 
rolul antagonistului. Lordul Blackwood sunt foarte potri 
vite pentru un film de divertisment. Micile gaguri, şiret- 


Câştigă unul din cele dnd romane The Year's Best Science 
Fiction (vol.5)cleGardner Dozois răspunzând la întrebarea: 

Din ce an a ânceput să fie publicată seria de antologii The Year's Best 
Science Fiction? 

► 1984 




U) 


o 


► 

► 


1993 

2004 


Nume, prenume I 
Cod numeric personal L 
Str J 


îNrlZiaScEZlApa 


Localitate |_ 

CodPoştaQnnnDDjudetf 
Telefon I 


] e-mail [] 



Decupaţi talonul şi trimiteţi-l pe adresa 3 D Media Communications SRL, OP 2 CP 4,500530 
Braşov. Data limită a concursului; 1 martie 2010. Desemnarea câştigătorului se face prin trage¬ 
re la sorţi. Numele câştigătorului va fi publicat în ediţia de luna aprilie 2010 a revistei. 

Prin completarea şi expedierea talonului se exprimă acordul dvs. ca informaţiile conţinute de 
talon să fie înregistrate şi prelucrate de către editura SC 3 D Media Communications SRL în scop 
statistic, pentru trimiterea de comunicări comerciale proprii sau ale sponsorului concursului. 
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licuri incorporate în scenele de luptă sau aplicarea unor principii ştiinţifice drăguţe 
pentru a împinge povestea mai departe fac din pelicula de faţă un film comercial 
de succes, care deşi s-ar putea să repugne elitiştilor, va surâde oricui poate să 
ignore canonul mult mai sensibil al Memoriilor originale. Unde mai pui că efectele 
speciale la scară largă, o descriere ridicolă şi totodată fină a loviturilor aplicate în 
artele marţiale neortodoxe înainte de desfăşurarea reală a acestora, precum şl ex¬ 
plicarea raţionamentelor detectivului, împestriţează unul din cele mai distractive 
filme de consum pe care am avut ocazia să le vizionez. 

■ Zuluf 








Rubrică 
prezentată 

WWW. 

http://www.220.ro/2UljcvCvjF/Gore-Pin-Cluj 

IVI promis 
ca niciodată 
să nu scriu 
pentru www. 
nimic care să 
promoveze 
prostia, ches¬ 
tii gen OTV, 
idioţi şi 
terminaţi, dar 
individul din 

clipul de faţă este mult prea tare ca să îl rateze careva. Nu pot să îl calific, nu pot să-l 
etichetez şi chiar îl cred când spune că de fapt Satana îl face să spună/facă chestiile 
alea. Este greu de urmărit până la capăt, ca să nu vorbesc despre cât de greu este să 
dai un click pe celelalte apariţii la televiziune ale sale, dar clipul acesta vă este mai 
mult decât de ajuns să vă faceţi o idee despre el. 




www.honqkiat.com/bloq/25-breathtakinq-na- 

ture-photoqraphy 



R evenind la oile noas¬ 
tre şi la adevărata 
menire a www.-ului, de a 
promova site-uri cu ade¬ 
vărat faine şl care au ceva 
să ne transmită, iată un 
bun exemplu. După cum 
puteţi vedea şi din link-ul 
de mai sus, secţiunea si- 
te-ulul ne dă 25 de 
exemple perfecte de fo¬ 
tografii în natură. 

Cuvintele sunt mai mult 
decât de prisos, aşa că încercaţi să copiaţi caracter cu caracter link-ul şl căscaţi gura la 
ce are omul pe pământ şi el habar nu are. 


bldqbloq.bloaspot.com 

S i acum un site via Mitza. 

Un site despre arhitec¬ 
tură, căci Mitza şi-a lărgit 
orizonturile şi acum citeşte 
bloguri pentru a se cultura¬ 
liza. Voi reproduce parţial 
din cuvintele lui. Un "fel"de 
blog de arhitectură ce abor¬ 
dează o tonă de teme care 
ai zice că nu au nici o legă¬ 
tură cu arhitectura (de la jo¬ 
curi la real warfare). O su¬ 
medenie de articole interesante despre arhitectura puterii, despre cum îşi gândise 
Hitler buncărul de a leşinat ambasadorul Polonie până să ajungă la camera în care se 
afla staţionat Hitler, despre arhitectura din WoW şl cum este ea folosită pentru a trans¬ 
mite ceva jucătorului, despre articolul despre arhitectura din DIe Hard 1 în care anali¬ 
zează cum folosea Brusc Wiilis orice numai căile de acces convenţionale. Pare mai mult 
decât interesant şi de aceea Mitza primeşte o bilă albă şi o Cola săptămâna viitoare 
când ne vom ciocni din nou paharele în Fifi. 


SUPER POWERS CULTIVATE 


BLDG 

BLOG 
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Alege cele două rewisie cu abonament pe un an şi primeşti gratuit cartea care ţi se potriveşte, dintre cele prezentate 
mai sus. Abonează-te oniine pe sau completează talonul de abonamente. 


Oferta este valabila în limita 


PROIECTAREA 

ALGORITMILOR 


PROGRAMAREA IN WEB 2.0 

Sunt descrise modalităţi de 
rezolvare a unor probleme concrete, 
jrecum echilibrarea încărcării serverelor 
Web. inspecţia codului-sursă. etc. 


l)wlalr l)K2 


Oradc 


PrtsljţrcSQI. 


yi SQI. .Server 


SQL DIALECTE DB2, ORACLE. 
POSTGRESQLSi SOL SERVER 
Sunt prezentate implementările a 
patru dintre cele mai populare 
servere de baze de date - IBM 0B2, 
Oracle. PostgreSQL şi Microsoft SOL Servd 


LITERA^ 


MAREA CARTE A JOCURILOR MINJII 

434 probleme creative de 
logică, geometrie şi modele 
matematice. 


stocului disponibil. 


PROIECTAREA ALGORITMILOR 

Volumul prezintă tehnicile de 
proiectare a algoritmilor şi 
elementele de analiză a acestora. 
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pentru 


BUSINESS MiNDS 
Intră tn mintea 
celor mai mari 
gânditori de 
management! / 


dan 

immons 


busineg 

iTiindsâ 


jp T"mtehoel o. 11 

stacLlpole 


POLIROM 


Loc de capsat 


După completare, chestionarul va fi îndoit în trei, astfel încât adresa destinatarului să 
apară la vedere, după care îl veţi capsa sau lipi cu bandă adezivă şi îl veţi pune la poştă. 
Atenţie! Nu timbraţi chestionarele! Taxele poştale vor fi suportate de către 
3 D Media Communications S.R.L. 

Data limită de trimitere a chestionarelor este 10 martie 2010 (data poştei). 

Nu se primesc decât chestionarele originale prezente în revistă. 

Numele câştigătorilor vor fi publicate în numărul din aprilie 2010 al revistei. 


CR 

CORESPONDENŢĂ 
RĂSPUNS 
Se taxează la 
destinaţie 


Destinatar: 

3 D Media Communications S.R.L. 

OP 2. CP 4.500530 Braşov 

Puteţi completa chestionarul oniine la http://chestionar.chip.ro/lvl 
cu ajutorul codului de pe DVD-ul ataşat revistei. 


Completează chestionarul 
şi poţi câştiga unul dintre cele 


LEVEL 





■ 20 abonamente LEVEL pe 6 luni 

■ 20 reviste CHIP Special Windows 7 

■ 5 jocuri Trackmania cu ochelari 3D 

■ 5 jocuri Flatout 

■ 5 jocuri GuildWars 



1. De câte ori pe an cumperi revista LEVEL? 

13 lunar Do dată la 2 luni Do dată la 3 luni 
D o dată la 6 luni D o dată pe an 

2. Cum intraţi în posesia revistei? 

D Sunt abonat 

O cumpăr de la: 3 Chioşc D Benzinării D Mall-uri 
D Hypermarket/Cash&Carry 

3. Care sunt criteriile care te determină să cumperi revista? 
Te rugăm să le ordonezi în funcţie de importanţă 

(1 - cel mai important; 5 > cel mai puţin important); 

D Titlurile de pe copertă 
3 Conţinutul revistei 

□ Actualitatea informaţiei 

□ Utilitatea informaţiilor 

□ conţinutul DVD-ului 

4. Ce impact are coperta asupra deciziei de cumpărare a 
revistei? Te rugăm să bifezi cu „X” opinia ta: 

□ Foarte mare □ Mare H O cumpăr oricum □ Deloc 

5. Ce preferi să vezi pe copertă: 

□ Personaje umane, în legătură cu subiectul principal al ediţiei 
El Mai multe detalii legate de subiectele abordate 

□ rext cât mal puţin şi imagini cât mai mari 


6. La ce te uiţi prima oară când deschizi 

□ Editorial 

□ Rubrica Special 

□ ştiri 

□ Rubrica Preview 

□ Retro 

IE Rubrica Review 

□ Rubrica Hardware 

□ Rubrica Lifestyle 

□ Indie Cames 

□ Mini Games 


7. Cum apreciezi rubricile din LEVEL ? 
(2 - foarte slab. 10 - foarte bine) 



10 

> 8 

6 

4 

Ştiri 

C 

□ 

m 

□ 

Rubrica Preview 


□ 

□ 

□ 

Rubrica Review 


□ 

□ 

□ 

Rubrica Special 

h 

m 

□ 

□ 

Bistro Dell’Arte 

□ 

□ 

m 

□ 

Retro Zone 

□ 

□ 

□ 

s 

Rubrica Hardware 

□ 

□ 

□ 

s 

Rubrica Lifestyle 

□ 

□ 

□ 

[a 

Indie Games 

□ 


□ 

□ 

Mini Games 

□ 

s 

□ 

□ 


8. Ce teme ai mai dori să fie abordate în 


revista ? 


2 

□ 

□ 

□ 

□ 

□ 

□ 

□ 

□ 

□ 

□ 


cadrul revistei ? 


Loc de capsat 


































































17. Ce sugestii şi/sau critici ai pentru revistă? 


9. Cum apreciezi conţinutul DVD-ului la categoriile următoare? 


(2 foarte slab, 10-foarte bine) 

Demo 

MODs 

Media 

Walipapers 

Antivirus 

Drivere 

Freeware 

Patch 

Shareware 

Extra 


10 8 6 4 2 

□ □□□□ 
□ □□□□ 
□ □□□□ 
□ □□□□ 
□ □□□□ 
□ □□□□ 
□ □□□□ 
□ □□□□ 
□ □□□□ 
□ □□□□ 


18. Ce tipuri de evenimente ţi-ai dori sa fie organizate de 
LEVEL? 


19. Vizitezi site-ul www.level.ro ? 
D Da D Nu 


10. Cât reprezintă conţinutul DVD-ului în decizia ta de cumpă¬ 
rare a revistei ? 

□ DVD < 25% □ DVD 50-75% 

□ DVD 25-50% □ DVD >75% 


20. Ce sugestii/critici ai pentru site-ul www.level.ro? 


11. Cum apreciezi în ansamblu calitatea jocului full din revistă? 

□ Foarte bună □ Bună □ Se poate mai bine □ Slabă 


21. Ai comandat oniine cărţi de la Librăria CHIP? 

□ Da □ Nu 


12. Câte ore te joci pe săptămână? 

□ 1-5 ore 

□ 5-10 ore 

□ Peste 10 ore 

13. Din ce alte surse te informezi despre jocuri? 

□ Site-uri româneşti despre jocuri 

□ Site-uri străine despre jocuri 

□ Alte reviste 

□ Târguri 

□ Prieteni 

□ Emisiuni TV 

14. Ce genuri de jocuri îţi plac cel mai mult? 

□ First Person Shooter (FPS) 

□ Real Time Strategy (RTS) 

□ Role Playing Game (RPG) 

□ Turn Based Strategy (TBS): 

□ Adventure 

□ Action 

□ Simulatoare de zbor/spaţiale 

□ Simulatoare auto/moto 

□ Simulatoare sportive 

□ Simulatoare economice 

□ Altele 

15. Dacă ar fi să alegi între variantele de mai jos, ce ai prefera? 

□ jocuri full mal noi 

□ Articole mal detaliate 

□ Mal multe premii 

□ Un preţ mai mic al revistei 

16. Cum apreciezi noul aspect al revistei? 

□ Foarte bun □ Bun □ Mai puţin bun □ Slab □ Foarte slab 


22. Eşti interesat să cumperi cărţi din categoriile: 

□ Artă □ Ghiduri de călătorie, Hărţi, Atlase 

□ Audiobooks □ Mama şi copilul. Pentru părinţi 

□ Beletristică şl critică □ Mass-media şl comunicare 

□ Calculatoare, Informatică □ Educaţie, învăţământ. Manuale 

□ Carte străină 

□ Dicţionare & Lexic 

□ Drept 

□ eco 

□ Economie 

□ Enciclopedii 

□ Filozofie 

□ Istorie & Politologie 

□ Literatură 

23. Vârsta ta: 

□ sub 14 ani □ 15-18 ani 

□ 19-30 ani □ Peste 30 ani 

24. Ocupaţia ? 

□ Elev 

□ Student 

□ Angajat la firmă de stat 

□ Angajat la firmă privată 

□ specialist 

□ Şef departament 

□ Manager/poziţie executivă 

□ Şomer 

25. Venitul familiei/lună? 

□ sub 1.000 lei □ 1.001 - 2.000 lei 

□ 2.001 - 3.000 lei □ 3.001 - 5.000 lei 

□ peste 5.000 lei 


Q Cărţi pentru copil şi adolescenţi 

□ Medicină, Sănătate 

□ Memorii & Jurnale 

□ Practic.Util.Hobby 

□ Psihologie, Sociologie 

□ Religie şl teologie 

□ Science Fiction (SF) 

□ ştiinţă şl Tehnică 



Nume, prenume 
Strada 
Nr. Bl. 
Judeţ 
Telefon 


Vă rugăm să ne confirmaţi 
adresa de corespondenţă, 
pentru a vă putea trimite 
premiul în cazul in care veţi 
fi unul dintre câştigători. 


In cazul in care nu doriţi să completaţi Online chestionarul, răspunsurile se trimit pe adresa redacţiei: 3 D Media Communications SRl. OP 2. CP 4 cod 500530 Braşov. Prin completarea acestui ^i prm comuraca^^^^^^ 
datelor oersonale sunteti de acord ca dalele dumneavoastră să tie Introduse in baza de date a 3 0 Media Communications SUL. să fie utilizate pentru acţiuni de marketing direct 51 corespondentă comerciala. In conformitate 
cu prevederile ari 1218 din Legea 677 din 2001 dispuneţi de următoarele drepturi: de informare, de acces, de intervenţie, de opoziţie, de a nu fi supus unei decizii individuale, de vă adresaiustitiei. Daca nu dori|i sa primiţi 
Se noastre, contactaţi Oeparlamentul de Marketing: Sofia Crigore ■ prin e mail m3rkellng@3dmc.ro sau la telefon: 0268.415158 3 0 Media Communications SRl este înscrisa in registrul de evidentă a prelucrăm de 
date cu caracter personal al ANS POCP sub numărul 4702. 


Abonament „START" Abonament „BONUS' 
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Ideititatea operatonjM de date 3 0 Media CofiYiuiiations Sil General Manager Dan Bădpsoi. Completănd acest fonnular 51^ 
din legea 677 din 2001 dispuneţi de ifinăloarele dreptun: de informare, de acces, de irtenenţia de opoziţie de a nj fi 

CorrimuniatiorK a fost Înscrisă in re^ de evidentă a prelucrării de date Qj oracter p 
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Lich King te aşteaptă... 


Ai izbândit împotriva răului demonic din Outland. Acum însă 
Arthas the Lich King a pus în mişcare forţe sinistre pentru a distruge 
complet orice urmă de viaţă din Azeroth. în timp ce legiunile undead 
ale teribilei Scourge ameninţă să cotropească toate ţinuturile, trebuie 
să loveşti chiar în inima abisului îngheţat şi să elimini definitiv 
teroarea întunecatului Lich King... 


• Luptă până la nivelul 80 

• Înfruntă forţele lui 
Arthas the Lich King 

• O NOUĂ HERO CLASS - 

Death Knight 

• Controlează puternice 

ARME DE ASEDIU 


C 2008 Blizzard Entertainment, Inc. Toate drepturile rezervate. Wrath of the Lich King este o marc8 comercială şi World 
wgammmmggmm oî Warcraft, Blizzard Entertainment şi Warcraft sunt mărci comerciale sau mărci comerciale înregistrate ale Blizzard 

Entertainment. Inc. Tn S.U.A. şi/sau alte ţări. Toate celelalte mărci comerciale la care se face referire aici sunt proprietăţile 
respectivilor lor deţinători. 















